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Gfach-Laufwerke im Test: 
Lohnt sich der Aufstieg? 
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Schon gelöst: ' Dig 
TheRic' ; 
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Online: Die Adventure-Welt von Worlds a] 
Lesezeichen: Terry Brooks über Shannara J 




ray-H; irk: Beavis & Butthead-Spiel 
Mahlzeit: Bioleks Kochkunst auf CD-ROM 



WIR MACHEN GUTE SOFTWARE PREISWERT! 
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Sicher haben Sie sich auch schon gefragt, wie man aein Geld 
allen Ernstes damit verdienen kann, allmonatlich die neu- 
esten PC-Spiele zu testen. Doch bei allen Freuden und Annehm- 
lichkeiten, die dieser Beruf mit sich bringt, gibt es auch 
weniger amüsante Momente. Es sind die stillstehenden Stun- 
den, in denen man sein monatliches Gehalt als Schmerzensgeld 
empfindet - der Grund: Ein langweiliges Spiel muß getestet 
werden. 

Es gibt jeden Monat eine Menge Neuerscheinungen, aber wenig 
Spitzenqualität. Die strenge Differenzierung der Redaktion 
tut Not; schließlich wollen Sie selektiv Ihr Geld ausgeben 
und nicht das freie verfügbare Einkommen in die nächste Ren- 
der-Krücke mit Hochglanzschachtel verballern. Wir Tester wer- 
den indes - in Einzelfällen - von harsch reagierenden Soft- 
warefirmen mit neuer Munition beschossen: Neben dem zeitlo- 
sen Klassiker »Der Tester hat keine Ahnung und kann unser 
brillantes Produkt gar nicht richtig würdigen« gesellt sich 
in letzter Zeit gerne ein vorwurfsvolles »Ihr habt das Pro- 
gramm nicht lange genug gespielt!« dazu. 

Das ist insofern nicht nett, als daß der aufopferungsvol- 
le Tester mitunter jede Stunde bereut, die ihm die Analy- 
se einer Schlaftablette raubt. Hätte man diese Zeit nicht 
auch sinnvoller nutzen können (Durchspielen von einem wirk- 
lich guten Programm, Liebesbrief schreiben, mit dem Hund spa- 
zieren gehen, o.a.)? Natürlich spielen wir nicht jedes Test- 
muster durch; das ist zeitlich schlichtweg unmöglich. Doch 
auch das häßlichste Entlein wird lange genug durchgeknödelt, 
um die Meinungsbildung seriös abzuschließen. 

Ein Punkt ist bei aller Bemühung um Objektivität unver- 
rückbar: Enthusiasmus oder »Muß ich das wirklich spielen?«- 
Gefühle eines Redakteurs sind unabdingbar, um die Gesamtwer- 
tung festzunageln, die letztendlich immer aus dem Bauch kom- 
men muß. Vielleicht sagt es ja etwas über die Produktqualität 
aus, wenn sich der Kritiker nicht 14 Tage lang mit einem neuen 
Testmuster im stillen Kämmerlein einschließen will? 
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In der Mache: PC Player prä- 
sentiert das Bullfrog-Entwieklerta- 
gebuch zu »Creation« O 
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3D-Fantasy für 
starke Nerven: Origin läßt bei Cybermage 
die Fetzen fliegen. Lesen Sie unseren 
Testbericht ab Seite AA 
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„Den Strategen brennt eine Frage 
auf den Lippen: Ist WarCraft 2 so 
gut wie (...)? Die Antwort: Es ist 
noch besser. Es hat sich wahrlich 
die Bezeichnung Strategies~ : ~ 
verdient und unterhält trotz* 
mit dichter Atmosphäre, ras. 
Action und zünftigem Humor." 

Frank Heukemes, PowerPlay 
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„Besser geht's nicht: WarCraft 2 hat all 
das, was wir uns eigentlich von (...) 
erhofft hatten (...) liebevoll übersetzte 
und synchronisierte deutsche Version 
(...) Für mich das kompletteste und 
e Echtzeit-Strategiespiel!" 
Petra Maueröder, PC Games 
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ENTERTAINMENT 



Bullfrogs »Creation«-Tagebuch - Teil 1 



Die Bullfrog-Designer arbeiten an 
einem neuen Spiel namens 
»Creation« über das wir Sie von jetzt 
an regelmäßig informieren werden. 
Der Clou dabei: Parallel zu den Infor- 
mationen im Heft finden Sie jeweils 
die neueste Vorversion des Pro- 
gramms auf der CD-ROM von PC 
Player plus, Sie können sich also selbst 
ein Bild von den Fortschritten im Spiel- 
design machen und somit erstmals die 
Entstehung eines Bullfrog-Titels haut- 
nah miterleben. Natürlich darf man 
bei einer frühen Schnupperversion 
noch längst nicht die Güte des ferti- 
gen Spiels erwarten, erst nach und 
nach werden Missionen, Gegner und 
andere Spielbestandteile eingebaut. 
Auch an der Grafik wird bis zum 
Schluß gefeilt werden. Die Veröffent- 
lichung von Creation istbisMitte 1 996 
geplant, jede zweite Ausgabe folgt ein 
Update im Heft und auf CD-ROM. 
Nach jahrzehntelanger Zerstörung 
harten radioaktive Strahlung und Umweltverschmut- 
zung die Erde vollkommen unbewohnbar gemacht, 
außer einigen wenigen Menschen überlebten nur die 
Meerestiere die schleichende Katastrophe. Sie wur- 
den darauf von den letzten Vertretern der mensch- 
lichen Rasse auf einen fernen Planeten umgesiedelt, 
der völlig von Ozeanen bedeckt ist. Hier schuf man 
den Fischen und Meeressäugetieren eine ideale 
Umwelt - ohne Verschmutzung und Industrieabfäl- 
le stimmte das natürliche Gleichgewicht, Flora und 
Fauna konnten sich unbeschwert entwickeln. Der 
künstlich aufpolierte Planet wurde Creation genannt 
und von den menschlichen Wächtern gehegt und 
gepflegt. Da die Beobachter mit der Entstehung neuer 




Bedrängtes Paradies 

Exklusiv präsentieren wir Ihnen in dieser 
und den kommenden Ausgaben die Ent- 
wicklungsgeschichte des neuen Bullfrog- 
Spiels »Creation«. 



dieser Schwammtypus eine ungeheure Bedrohung 
für die höheren Lebewesen des Planeten darstellte, 
da er als gefährliches Narkotikum wirkt. Als die wir- 
bellose Gefahr schließlich fester Teil der Nahrungs- 
kette wird, dreht die Tierwelt durch. 
Der Spieler hat als einer der Wächter die Aufgabe, 
mit seinem hochgerüsteten U-Boot das Leben auf 
Creation in letzter Minute zu retten. Unterstützt von 
den wenigen Delphinen und Killerwalen, die von 
dem lebenden Nervengift noch nicht manipuliert 
wurden, sucht man nach den bedrohlichen 
Schwammkulturen, um sie zu zerstören. Ihre flos- 
senbewehrten Helfer achten aber peinlich darauf, 
ob ihre kranken Verwandten von Ihnen pfleglich 



Der Testpilot 

schwebt über 

künstliche 

Strukturen 

Meeresboden, 
Lebensformen. 



Lebensformen rechneten, wurde auch eine neue Art 
von Schwämmen sofort bemerkt, genauestens unter- 
sucht, gewissenhaft katalogisiert - und danach wie- 
der vergessen. So merkte man zunächst nicht, daß 
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behandelt werden - rücksichtsloses Vor- 
gehen führt deshalb kaum zum Erfolg. 
Dummerweise ist ein derartig wirksames 
Narkotikum natürlich sehr viel Geld wert 
- schon bald dürften sich einige zwie- 
lichtige Gesellen dafür interessieren, 
und Ihnen die Aufgabe zusätzlich 
erschweren. 

Die Entstehungs- 
geschichte 

Die Idee zu Creation spukte schon seit 
Jahren in den Köpfen einiger Bullfrog- 
Mitarbeiter herum. Glenn Corpes hatte 
ursprünglich eine zweidimensionale 
Fraktalgrafik-Engine für den Amiga ent- 
wickelt, die dann auf den PC portiert 
wurde und bei dieser Gelegenheit eine 
weitere Dimension dazugewann. Die 
resultierende 3D-Landschaft war blau 
eingefärbt und simulierte räumliche 
Tiefe, indem nach »hinten« hin die Land- 
schaftsfarben ins Schwarze abglitten. 
Paul McLaughlin, der jetzige Hauptgra- 
fiker von Creation, machte irgendwann die Bemer- 
kung, daß das Ganze irgendwie ziemlich wässrig 
aussehe - und damit war der submarine Look des 
Spiels geboren. 

Das erste Konzept zum jetzigen Spiel entstand an 
einem Sonntagmorgen, als Guy Simmons [der 
Hauptprogrammierer von Creation) und Paul 
McLaughlin nach eigenen Aussagen gerade mas- 
senweise Servietten falteten - weshalb auch immer. 
Anschließend folgte noch ein Umtrunk mit Sean 
Masterson, und zusammen arbeiteten die Drei ihre 
Idee aus, bevor sie dem Bullfrog-Chef Peter Molyn- 
eux präsentiert wurde. Der gab sein »Okay« und 
einige Monate später konnte das Team ernsthaft ans 
Werk gehen. Vom ursprünglichen Ein- 
fall blieb im Prinzip nur noch der Unter- 
wasser-Effekt- alles andere wurde kom- 
plett umgeworfen. Vor dem eigentlichen 
Start des Projekts mußten natürlich erst 
einmal Nachforschungen betrieben 
werden. Also ging es per Unterseeboot 
auf den Grund von Loch Ness sowie, 
wieder auf dem Trockenen, in diverse 
Buchiäden. Loch Ness wird von den 
Designern als nette Erfahrung beschrie- 
ben - in einem winzigen Sechs-Mann- 
U-Boot zusammengepfercht, sank das 
Team in die schwarze Tiefe hinab. 
Gesehen hat man zwar weder Nessie 
noch sonst sonderlich viel, aber toll 
war es Zeugenaussagen zufolge trotz- 





dem, und vor allem schrecklich unheimlich. 
Außerdem durfte sich dos Creation-Team mit frak- 
talen Wochstumsformeln und Zellorganismen her- 
umschlügen, um die Vermehrung der Schwämme 
in Algorithmen packen zu können. Auch ein ein- 
facher Fischskelett-Simulator 
wurde geschrieben, um eine 
flüssige Bewegung der Mee- 
restiere zu erzielen. Schon 
jetzt bietet Creation eine 
überzeugende Unterwasser- 
Kulisse mit realistischen Lich- 
teffekten, durch die muntere 
Polygon-Fische flitzen. Was 
noch fehlt, ist das eigentliche 
Spiel - erstmal mußte ein 




der aktuellen PC 
Player Plus linden Sie 
eine frühe Alphaversion von Creation. 
fn dieser Version sind zwar schon eini- 
ge Grafikelemente enthalten, das 
Geschehen beschränkt sich aber noch 
auf bloßes Herumschweben in der 
Landschaft. In der übernächsten Aus- 
gabe folgt dann die nächste Version. 



Am Ende der Tour durch die Alphaversion 
des Spiels greift eine Tentakel nach uns 

Missions- und Korten-Editor erstellt werden, mit 
denen nun echte 3D-Levels möglich sind. »Magic 
Carpel« hatte, zum Vergleich, trotz dreidimensio- 
naler Grafik nur 2D-Levels - die Landschaft nahm 
immer nur eine Ebene ein, Berge waren im Prizip 
nur Ausbuchtungen. Creation soll dagegen mehr 
in Richtung »Descenf« gehen, bei dem totsächlich 
in olle drei Dimensionen geflogen werden kann. 
Erstmals sollen auch Filmaufnahmen enthalten sein 
- davor schreckte ßullfrog bislang immer zurück. 
Momentan wreden die erste Skripte erstellt, sie sol- 
len sich konzeptionell vom Gewohnten unterschei- 
den - ob sich vielleicht die Delphine zu Wort mel- 
den werden? 

Lange Zeit wurde heftig über die Steuerung des 
Unterseeboots diskutiert. Paul hotte immer Probleme 
damit, daß es sich um dieeigene Achsedrehen konn- 
te, ohne sich wirklich voranzubewegen, Guys 
Erklärungsversuch dofürwar, daß rund um dos Schiff 
viele kleine Steuerungsdüsen angebracht wären, die 
solche Manöver erlauben würden. Doch Paul, ein 
begeisterter U-Boot-Fan, ließ das nicht durchgehen. 
Er schlug stattdessen den folgenden Kompromiß vor; 
Das Cockpit wird einfach zum 
drehbaren Teil eines ansonsten relativ be- 
häbigen Unterwosserscfiiffs 
deklariert, etwa in der Art 
einer Schützen kanzel in den 
»Fliegenden Festungen« der 
Amerikaner während des 
Zweiten Weltkriegs, Dieser 
Disput mag vielleicht kleinlich 
wirken, zeigt jedoch, wie viel 
Wert das Team auf inhaltliche 
Glaubwürdigkeit und Spiel- 
barkeit legt. 



Wie wird es 
weitergehen? 

Zu den geplanten technischen Verbesserungen 
gehören noch realistischere 5chwimmbewegungen 
der Fische. Außerdem wird es Unterwasserhöhlen 
geben, die mon erkunden kann und mit besonderes 
stilvollen Lichteffekfen aufwarten. Während viele 




Die Fische bestehen aus Polygonen, die 
über ein Knochenskelett gefegt wur- 
den. So sind realistische Bewegungen 
möglich. 

Spiele, vor allem die bekannten 3D-Vertreter, auf 
Gewalt und Herumballern setzen, soll Creation 
ein eher friedliches Programm werden: Nicht 
das Auslöschen von Gegnern, sondern das 
Erkunden und Schützen einer simulierten 
Meereswelf steht im Vordergrund. Gegen 
die Rauschgift-Banditen darf mon sich natürlich 
zur Wehr setzen. Vielleicht wird mit dem 
Spiel ja sogar dos Genre der Öko-Action- 
spiele begründet - die nächsten Teile des 
Creation-Tagebuchs werden es ans Tageslicht 
bringen. (| a j 



COMMAND & CONOUER II 



Nicht von ungefähr belegt 
»Command & Conquer« seit 
Monaten Platz 1 unserer 
Leser-Hitparade. Mit seiner 
explosiven Echtzeit-Taktik 
hat es sich eine weltweite 
Fan-Gemeinde geschaffen. 
Wir präsentieren Ihnen erste 
Infos und Bilder zum offizi- 
ellen Nachfolger. 

Command & Conquer« -Producer Ed Castillo war 
in PC Player 12/95 noch optimistisch; Bereits 
im ersten Halbjahr '96 sollte zu dem Erfolgsprogramm 
(mehr als 1 50.000 verkaufte Exemplare in Deutsch- 
land) ein Ableger namens »Red Alert« erscheinen, 
und ein halbes Jahr später dann der offizielle Nach- 
folger »Tiberium Sun«. Nicht so recht glauben wollte 
das anscheinend Virgin Interactive, die Muttergesell- 
schaft von Westwood - nach mehreren Monaten Ver- 
spätung bei Teil 1 schienen den Verantwortlichen 
gleich zwei neue C&GProgramme innerhalb eines 
Jahres etwas zu ehrgeizig zu sein... 
Mittlerweile ist der Sachverhalt geklärt, 1996 wird 
definitiv »nur« ein neues Command & Conquer ver- 
öffentlicht - Arbeitstitel: »Red Alert«, Entgegen den 
ursprünglichen Plänen sali dies nun das general- 
überholte »Command&Conquer 2« sein - ein echter 
Nachfolger also. Um die Wartezeit zu verkürzen, ist 
noch für Februar eine günstige AddOn-CD geplant, 
die neue Missionen für den ersten Teil enthält, 

Red Alert 

Red Alert gehl davon aus, daß Stalin im Anschluß an 
den Zweiten Weltkrieg ganz Mitteleuropa unter seine 
Kontrolle gebracht hat. In diesem Paralleluniversum 
gibt es folglich keinen Kalten Krieg, sondern einen 
»heißen«: Die Westmächte legen sich militärisch mit 
den »roten« Truppen an. 

Red Alert spielt vor Command&Conquer, Angefangen 
in den 50er Jahren, wird schnell die zeitliche Distanz 
bis zum nächsten Jahrhundert überwunden. Bewegen 




Küstenbom- 
bardment im 
Winter: In C&C 
2 wird der 
See- und Luft- 
krieg kräftig 
ausgebaut 
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Natürlich gibt es zu 
Rendergrafiken, z.B 



i neuen Red-Alert-Einheiten auch frisch' 
i Raketensilo oder ein U-Boot 



sich die Kampfeinheiten in den Anfangsmissionen 
noch auf dem technischen Level des Zweiten Welt- 
kriegs, werden sie nach und nach verbessert und sind 
schließlich als Vorstufen der Command&Conquer- 
Technologie zu erkennen. So trifft man auf eine klo- 
bige Vorstufe des OrcaHelicoplers oder einen Vor- 
läufer der High-Tech-Panzer, Nach wie vor hält sich 
hartnäckig das Gerücht, daß es eine Kampfeinheit 
namens »Wachhunde« geben wird, die eigene 
Gebäude vor der Übernahme durch Saboteure 
beschützt. Am Ende konnte der Spieler sogar Zeuge 
werden, wie der erste Tiberium-Komet auf die Erde 
fällt - bis dahin müssen Minen das gewohnte Tiberi- 
um-Sammeln ersetzen. 

Die Kampfeinheiten, Gebäude und Terrainformen 
werden größtenteils neu designt. Auf technischer Seite 
will Westwood die Künstliche Intelligenz der Compu- 
tergegner verbessern, so daß sie beispielsweise auch 
in der Lage sind, sinnvoll eigene Basen zu errichten. 
Die Karten werden größer, was umfangreichere Szen- 
arien möglich macht. 

Waren See- und Luftkrieg in C&C nur in Form com- 
putergesteuerter Landungsboote, Kreuzer und Jels ent- 
halten, will Westwood daraus nun normale, vom Spie- 
ler zu befehligende Kampfeinheilen machen. Laut Ed 
Castillo stammt die Inspiration dafür keinesfalls vom 
Konkurrenzprogramm »Warcraft 2«, welches bereits 
Seeschlachten enthält: Man habe schon vorher daran 
gedacht, für den Einbau in C&C 1 dann 
aber nicht mehr genug Zeit gehabt. Auch 
neue Multiplayer-Optionen sind geplant, 
sechs Spieler sollen per Netzwerk teilneh- 
men können. 

Das Spiel wird für DOS programmiert, soll 
aber auch unter Windows 95 problemlos lau- 
fen. Als Erscheinungstermin für Red Alert ist 
Herbst 1996 anvisiert. Angesichts West- 






Red Alert ist nun als offizieller Nach- 
folger von Command&Conquer konzi- 
piert, nicht mehr als »Ableger« 

woods bekannt liberaler Auffassung von Terminlreue soll- 
te man aber wohl nicht vor November damit rechnen.., 

Ausnahmezustand 



::o*vujjiaim 

<c<u>n8uel 



I AUSNAHMEZUS1 



Ab Februar soll die Missions-CD zu Com- 
mand&Conquer im Handel sein 

Anfang Februar erscheint eine Zusatz-CD namens 
»Der Ausnahmezustand«. Nach der Installation 
erlaubt es ein zusätzlicher Punkt im Hauptmenü von 
Command & Conquer, jeweils sechs neue GDI- und 
NOD-Missionen zu spielen. Die Szenarios sind 
absichtlich auf ultra-schwer ausgelegt, um auch Pro- 
fis zu fordern. 

Außer diesen zwölf Solo-Missionen sind auch zehn 
neue Mehrspieler-Szenorios enthalten. Inhaltliche 
Unterschiede zum Original gibt es nicht: Alle Grafi- 
ken, Einheiten und Gebäude werden 1:1 aus C&C 
übernommen, die vorhandenen Zwischensequenzen 
angeblich neu synchronisiert. Das Hauptprogramm ist 
biglich unbedingt notig, um die AddOn-CD spielen 
zu können, außerdem muß die Sprachversion über- 
einstimmen - ein englisches Command&Conquer 
funktioniert also nicht mit der deutschen Add-On-CD. 
Der geplante Preis für »C&C: Ausnahmezustand« ist 
mit knapp 30 Mark durchaus fair. (la) 
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Preview: »Descent 2« 



Die Minenarbeiter von Par- 
allax und Interplay schicken 
uns wieder in düstere Stol- 
len. »Descent 2« enthält eine 
Reihe von Verbesserungen 
und neue Mehrspieler-Modi. 

Roboter können gonz schön lästig sein. Wer 
glaubte, nach der letzten Mission von »Des- 
cent« die Gefahr aggressiver Blechkameraden für 
immer gebannt zu haben, muß sich inzwischen eines 
besseren belehren lassen. Denn die Programmierer 
von Parallax Software sind zur Zeit emsig dabei, den 
Nachfolger zu einem der spannendsten 30-Baller- 
spiele zu schreiben. »Descent 2« wird keine blasse 
Fortsetzung sein, die nur ein paar neue Missionen zu 
bieten hat; vielmehr dürfen wir viel Feinschliff und 
einige Verbesserungen im Detail erwarten. 
Die Hintergrundstory baut auf den ersten Teil auf, den 
Sie erfolgreich beendet haben. Doch anstatt zur Erde 
zurückzukehren, hängen Sie wegen eines defekten 
Triebwerks im Weltraum fest und werden von Ihrem 
Auftraggeber mit einer Verlängerung des Vertrages 
belohnt. Denn schon wieder machen Roboter in 
ertragreichen Bergwerken des Konzerns Arger, und 
da Sie schon mal Erfahrung damit gesammelt haben, 
müssen Sie wieder eingreifen. 
Descent 2 ist größtenteils so aufgebaut wie sein Vor- 
gänger. Sie dürfen also 30 Missionen alleine Fliegen 
(bis zur Basis der bösen Roboter) oder sich mit Freun- 
den per Modem, Nullmodem und Netzwerk in den 
Gängen tummeln, Wieder lautet das Ziel, den Reak- 
tor zu finden, der tief in den Levels versteckt ist und 




Dte Lampen im Stol- 
len dürfen Sie 
zerstören, doch 
dann wird es dun- 
kel. Ohne den ener- 
giefressenden 
Scheinwerfer sind 
Ste den Robotern 
deutlich unterlegen. 




Der kleine blaue Roboter führt den Spieler 
onszielen eines Levels 



diesen zu zerstören. 
Neu tsl ein kleiner Robo- 
ter, der seine Kollegen 
nicht unterstützt, sondern 
eingesperrt darauf war- 
tet, von Ihnen befreit zu 
werden. Zum Dank hilft 
er Ihnen, die benötigten 
Codekarten und den 
Reaktor zu finden. 
dings nimmt der kleine 
Geselle keine Rücksicht 
darauf, ob Ihnen ganze Geschwader von Gegnern 
im Weg stehen. Haben Sie den netten Helfer im 
Getümmel verloren, taucht er nach kurzer Zeit wie- 
der auf und führt Sie weiter, 
Parollax hat die 3D-Grafiken- 
gine von Descent verbessert 
und bezüglich der Geschwin- 
digkeit leicht optimiert, Die 
Auflösung läßt sich je nach 
Rechner bis auf 800 x 600 
Pixel hochschrauben und 
unterstützt weiterhin die fan- 
tastischen Lichteffekte, durch die zum 
Beispiel die Schüsse die Stollenwände 
auf ihrem Flug erhellen. Als kleine 
Neuerung gibt es in den Stollen Lam- 
pen, die Sie bei Kämpfen schonen soll- 
ten, da Sie sonst im Dunklen stehen und 
den energiefressenden Scheinwerfer 
aktivieren müssen. 

Die 1 8 verschiedenen Gegner sind wei- 
terhin aus Polygonen aufgebaut, aber 
ein gutes Stuck viclse" ger u-d schwe- 
rer einzuschätzen. üeisp-elsweise gibt 
es einen wieseiflinKen Angreifer, der 



geändert 



zwar nicht stark ist, wegen seines ständigen Zick-zack- 
Kurses aber nur schwer zu treffen ist. Seine unver- 
hofften Attacken von hinten können viel Energie 
kosten. Parallax gesteht dem Spieler deswegen stär- 
kere Waffen zu, die wieder in mehreren Ausbaustu- 
fen für tonnenweise Schrottmetall sorgen. 
Speziell für gesellige Descent-Fans gibt es zwei neue 
Mehrspieler-Optionen: Arbeiten mehrere Piloten 
zusammen, werden die einzelnen Cockpits mit einer 
Kamera verbunden, damit jeder sieht, was sein Part- 
ner gerode erlebt. Zusätzlich dürfen die Mitglieder 
eines Teams untereinander Waffen und Munition tau- 
schen, unabhängig von ihrem Aufenthaltsort. 
Das Programmierteam Parallax arbeitet derzeit wei- 
ter an der Grafikengine, spürt noch diverse Bugs im 
Programm auf und designt vor allem neue Levels. [fs] 

DESCENT-FACTS 

► Entwickler: Parallax 

► Publisher: Interplay 
►■ Genre: 3D-Action 
►- Termin: Man 1996 

► ea.-Preis: DM120,- 

► Besonderheiten: 
Überarbeitete 3D-Engine; mehr Geg- 
ner, Waffen und Bonusobjekte; 
umfangreichere Mehrspieler -Modi. 
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Sib den Worms die Namen 
"T Lieblingsieinde , 
aui' und wenn sie Dir 
in die Quere kommen: Knall sie ab! 
Schnapp Bir die Wallen aus Leinen 
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-to.hrlieh.en explodierenden 
ld Bananen-Bomben. In der 
Welt der WORMS lebt man nur nach 
einer Regel: Töten oder getötet 
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spaß. Zusammen mit bis zu 16! 
. Spielern kannst Eu ballern was 
das Zeug hält . 
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Insgesamt 12 
Millionen Bücher 
hat Terry Brooks 
bislang verkauft, 
er zählt damit 
zu den erfolgreich- 
sten Fantasy-Auto- 
ren überhaupt. 
Anläßlich der 
Computerspiel- 
Umsetzung seiner 
»Shannara« - 
Reihe führten wir 
t ein Interview mit 
dem Schriftsteller. 



Schon mehrere Science-fiction- und Fantasy-Aulo- 
ren haben sich überzeugen lassen, daß ihre 
Romane auch als Computerspiel eine gute Figur 
machen würden; Larry Niven gab sein Okay für 
»Ringworld«, Raymond E. Feist arbeitete an »Betray- 
□I at Krondor« mir (ein Nachfolger ist im Entstehen) 
und Terry Pratchett ließ seine »Discworld« -Charakte- 
re die CD-ROM-Laufwerke bevölkern. Jetzt ist auch 
Terry Brooks dazugestoßen, der 1978 mit seiner 
»Shannara« -Reihe berühmt wurde. Legend Enter- 
tainment veröffentlicht in diesen Tagen das gleichna- 
mige Grafikadventure, einen ausführlichen Test fin- 
den Sie in dieser Ausgabe. Jörg Langer sprach an 
einem regnerischen Donnerstagmorgen mit dem in 
Seattle wohnhaften Autoren. 
■ j«i J *Xi £T1 Wann haben Sie zu schreiben 



Q Mit zehn Jahren. Mein erster 
Artikel erschien in einer Lokalzeitung, als ich ] 4 war. 
Während der High School schrieb ich einen 300-sei- 

99 >>Ich f ühle mich 
nicht als vollwertige 
Person, wenn ich nicht 
schreiben kann« ££ 

tigen Science-fiction-Roman. Das erste veröffentlich- 
te Buch war aber »The Sword of Shannara«. 
EE^EiS Sword of Shannara hat mich sehr 
stark an »Herr der Ringe« erinnert. War das eher 
Zufall oder wollten Sie bewußt etwas schreiben, das 
die Leser auch kaufen würden? 

.. Ich glaube nicht, daß ein 



Schriftsteller so was tut; vor allem dann nicht, wenn 
er gerade anfängt. Ich wollte einfach etwas anstän- 
diges zu Papier bringen, aber natürlich war ich stark 
von Tckien oeeinflußt. Ich mochte Tolkiens Ansatz, 
Indivicuen gegen eine überlegene Macht zu stellen, 
wollte edoch nichts in Richtung der Elfensprache 
machen, die er extra für seine Romane entwickelt hat. 
■ ^:j*-*<£T1 Was macht einen Schriftsteller zu 
e'-en- guten Autor? Schreibt er für sich selbst, aus 
einem inneren Zwang heraus, will er dem Leser eine 
gute Geschichte liefern? 

■ " Wahrscheinlich ist es eine 
Kombination aus all dem. Es fängt mit dem Drang an, 
schreiben zu müssen. Dann lernt man, wie man seine 
Ideen zu Papier bringt. Aber natürlich muß man auch 
in der Lage sein, eine Geschichte zu erzählen. Das 
läßt sich lernen - durch Übung, indem man selbst viel 
liest, indem man weiß, was andere Schreiber machen, 
Mit der Zeit entwickelst du einen eigenen Stil, etwas, 
dos die Leser dazu bringt, speziell Bücher von dir 
lesen zu wollen. Ich fühle mich nicht als vollwertige 
Person, wenn ich nicht schreiben 
kann - ich bekomme dann selt- 
same Anwandlungen. 
i:i.'.Vl 1 Sie haben 
gerode den Vorgänger zur 
Shannara-Reihe beendet: »First 
King of Shannara«. 

Ja, der 
Roman spielt 500 Jahre vor dem 
ersten Band. Man sieht, wie das 
Schwert von Shannara geschaf- 
fen wurde, trifft auf den Druiden 
Brona und erfährt, wo Allanon 
herkam. Es war eine Herausforderung, daraus eine 
interessante Story zu machen - schließlich wissen jo 
die Leute schon, was am Ende passieren wird, wie 
sich die Welt entwickelt. 

Ich wollte ein solches »Prequel« eigentlich nie schrei- 
ben, bis ich endlich einen Weg gefunden halte: 
Geschichte verändert sich; was wir heute über histo- 
rische Ereignissen wissen, muß nicht unbedingt die 
reine Wahrheit sein. Wichtige Personen können im 
Lauf der Jahrhunderte einfach aus dem Bewußtsein 
der Leute verschwinden. Das habe ich auf die Welt 
von Shannara übertragen, was mir genug Freiraum 
für eine neue Handlung gab. In Deutschland wird der 
Roman allerdings kaum vor dem Sommer erscheinen. 
I33ESE3 Ich frage mich immer, weshalb man 
kein Fantasy-Buch mehr kaufen kann, ohne gleich den 




Terry Brooks, 1944 geboren, 
wurde mit seiner »Shanna- 
ra "-Reihe berühmt. 



zweiten Teil irgendeiner Trilogie zu erwischen. Klar, 
die Verlage verkaufen mit Vorliebe Fortsetzungen, 
Aber was ist mit den Autoren - wird es nicht lang- 
weilig, immer über dieselbe Welt zu schreiben? 

Das ist ein großes Problem, 
das ich aber umgehe. Von den bisherigen sieben 
Shannara-Büchern spielen die ersten drei in dersel- 
ben Welt, die Protagonisten entstammen jedoch 
jeweils der bigenden Generation. Damit habe ich 
nicht das Problem, den gleichen Helden durch immer 
neue Abenteuer zu schleifen - dos wäre öde, Die 
nächsten vier Bücher oilden zwar eine einzige 
Geschichte, doch jeder Bord zegtdie Sichtweiseeines 
anderen Protagonisten 

Meine Figuren wollen übrigens keine Helden sein, sie 
würden niemals morgens aufstehen und sagen, »Laßt 
uns heute etwas heroisches tun«. Wenn ein Autor viel 
Arbeit in eine Welt gesteckt hat, will er sie natürlich 
nicht so einfach wieder aufgeben, stattdessen ent- 
wickelt er sie weiter. In Shannara verändert sich z.B. 
die Einstellung der Leute zur Magie, die sie plötzlich 
als etwas Schlimmes ansehen. Für 
mich ist Magie immer eine Meta- 
pher für Wissenschaft, man denke 
nur an die Atomkraft. 
lüiliüJ In den »Magic 
Kingdom«Büchem geht es um 
einen Rechtsanwalt, der sich ein 
Märchenland kauft und dort zum 
König wird. Sie selbst waren bis 
1 986 Rechtsanwalt. Haben Sie sich 
mit der Serie Ihre persönlichen 
Weltflucht-Traume von der 5eele 
geschrieben? 

»Magic Kingdom for sale/ 
sold« schrieb ich in meiner Geburtsstadt, in der ich 
als Anwalt praktizierte. Ich plante zu der Zeit, ein 
neues Leben zu beginnen. Der Protagonist des Buches 
ist mit Sicherheit ein Alter Ego von mir: Er läßt sein 
bisheriges Leben und seine alte Welt zurück, um nach 
Landover zu gehen. Direkt nachdem das Buch fertig 
war, habe ich meinen Job als Rechtsanwalt on den 
Nagel gehängt, bin nach Seattle gezogen und Voll- 
zeit- Schriftsteller geworden. Ich habe die Entschei- 
dung nie bereut, ich hätte das schon lange vorher tun 
sollen. 
CEESE3 Schreiben Sie per Computer? 

": Oh ja, ich gloube fest an Com- 
puter, vor allem, wenn es ums Editieren geht, Sword 



i* Slicr 



n habe ich damals noch handschriftlich 




ausgearbeitet und dann auf einer uralten Schreib- 
maschine abgetippt - das hat eine halbe Ewigkeit 
gedauert. Heute änderst du ganze Seiten mit einem 
Tastendruck 

E32Z52221 Wieviel Zeit verbringen Sie mit dem 
Schreiben? 

£9 Wenn es hoch kommt, vier 
Tage in der Wache, für jeweils sechs bis acht Stun- 
den, Aber natürlich denke ich immer über mein aktu- 
elles ßuch nach, mache Notizen, überlege mir die 
Handlung. Außerdem arbeite ich ziemlich schnell, 
wenn ich erstmal das Grundkonzept und die Cho- 
raktere zusammen habe. 

■wjm-»:w Wie lief das mit der Shannaro- 
Lizenz - wurden Sie einfach von Legend angerufen 
und haben sofort Ihr Okay gegeben? 

Nein, es hat sie ziemlich viel 
Überzeugungsarbeit gekostet, Bob ßates und die 
Spieldesigner sind hierher geflogen und haben eine 
Präsentation gemacht; sie drückten mir 20 Seiten Text 
in die Hand und sagten: »Lies das!«, Sie alle kann- 
ten die Bücher und wollten die Grundelemente bewah- 
ren - ich sah, daß Ihnen was an meinen Charakte- 
ren lag. Mir gefiel auch, daß sie nicht einfach eines 
der Bücher umsetzen wollten, sondern eine eigene 
Geschichte entwickelt hatten. 
i.i-rv^a Wie groß war Ihr Einfluß auf das 
Spieldesign? 

Ziemlich gering. Ich habe von 
sowas keine Ahnung, also sollte ich auch nicht rein- 
reden. Mir war aber wichtig, daß meine Prinzipien 
befolgt werden - z.B. Magie als etwas darzustellen, 
das zwei Seiten hat, so daß es nicht reicht, einfach 
ein magisches Schwert zu ziehen. Außerdem sollte 
mir das Computerspiel nicht zufallig eine zukünftige 
Story wegnehmen - kein Problem, da es ja zwischen 
den ersten beiden Bänden spielt. Wie gesagt, ihre 
Geschichte hat mir gefallen, und ich habe dem Plan 
zugestimmt. Übrigens will Legend noch zwei weitere 
Shannara-Spiele machen- ich bin schon auf die näch- 
ste Story gespannt. 

EEZ5H3 Bei einem Buch muß man seine Vor- 
stellungskrafteinsetzen, hörtdie Stimme des Erzählers 
mit seinem geistigen Ohr. Beim Computerspiel ist hin- 
gegen alles vorgefertigt; gezeichnete Grafik, Cha- 



Das Shannara -Com purer- 
spiel von Legend ist 
zwischen dem ersten und 
zweiten Band der 
Buchreihe angesiedelt 

rakterportraits, Hintergrundmu- 
sik, Sprachaufnahmen. Wo bleibt 
da die eigene Phantasie? 

Nun, mein 
Argument war immer, daß es 
wesentlich besser ist, als ein Film 
- dort sieht man sich zwei Stun- 
den etwas an und geht nach 
Hause, In einem Computerspiel hat man die Mög- 
lichkeit, zu interagieren: Man trifft Entscheidungen, 
sieht deren Konsequenzen, Wenn dann noch Rollen- 
spiel-Elemente dazukommen, wie bei Shannara, hat 
man wieder den Effekt, in eine Phantasiewelt einzu- 
tauchen. Das scheint mir die natürliche Erweiterung 
eines Buches zu sein. 

■ ^■■JIA'J^a Werden Sie das Shannara-Ad- 
venture selbst spielen? 

' Aber ja, sobald ich es bekom- 
me! Angeblich soll es gerade losgeschickt worden 
sein. Ich werde sehen, ob es mir zusagt. Und ich hoffe 
natürlich, daß es den Spielern gefällt, und sie viel- 
leicht dazu bringt, meine Bücher zu lesen, 
lu^jrvjjtd Lesen Sie eigentlich selbst noch 
Fantasy-Romane? 

Ja - als Schriftsteller bin ich 
immer an den Ideen meiner Kollegen interessiert. 
Kürzlich habe ich ein Buch namens »The Golden Com- 
pass« gelesen, das eigentlich für Jugendliche gedacht 
ist. Es war die beste Fanlasy-Geschichte, die mir seit 
langem untergekommen ist. Ich lese natürlich auch 
ernsthafte Literatur oder was dafür gehalfen wird. 
Viele Fanfasy-Geschichten verkleiden sich als Main- 
stream-Romane, dos ist oft reine Marketing-Sache. 
Ich habe umgekehrt ein ähnliches Problem: Mein 
neues Projekt wird keinesfalls klassische Fantasy sein, 
ober ich bin sicher, daß es in dieser Kategorie lan- 
den wird, Ich denke gerade darüber nach, wie man 
es auch Leuten nahebringen kann, die sich kein Buch 
über Drachen und Elfen kaufen würden. 
■Ma»i¥«:a Um was geht es bei diesem Projekt? 
Es ist eine neue Serie, die 
nichts mit Shannara zu tun hat. Der Arbeitstitel ist 
»Sinnissippi«, ein indianisches Wort, von dem wir 
heute nicht mehr genau wissen, was es einmal bedeu- 
tet hat. Vielleicht war damit ein Stamm gemeint, der 
auf dem Gebiet des heutigen Illinois lebte, von dem 
es aber keine Aufzeichnungen mehr gibt. Mein 
Gedanke ist, daß sowas auch mit uns passieren könn- 
te - was sollte uns davor bewahren? Die Serie wird 
aus drei Büchern bestehen, die in unserer Zeit spie- 
len, aber jedes Mal an einem anderen Ort, Wie 
gesagt, es wird keine echte Fantasy sein, auch wenn 
ich Dinge wie Naturmagie einbauen mächte, (la) 
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Preview: »Duke Nukem 3D« 
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Ein Sprite wird dreidimensional und jagt 
Wildschwein-Polizisten: »Duke Nukem 
3D« bringt neue Impulse ins Actionspiel- 
Genre. 



N 



cht nur die Lemmin- 



Sprung vom flachen 
Dasein in diedritte Dimen- 
sion geschafft, auch der 
Held zweier Jump-and- 
Runs steht neuerdings auf 
3D. Duke Nukem, mit 
schwarzem Humor geseg- 
neter Protagonist der bei- 
den Apogee- Spiele mit sei- 
nem Namen, stapft in »Duke Nukem 3D« durch ein 
futuristisches Los Angeles und muß sich mit einem ver- 
rückten Wissenschoftier und kriminellem Gesindel her- 
umschlagen. Der Spieler sieht das Geschehen ous der 
Sicht von Duke, agiert olso in einer 3D-Umgebung, 
ähnlich dem in Deutschland wegen der mossiven 
Gewaltdorstellung indizierten »Doom«. Die Grafik- 
engine ist der des id-Spiels und seiner diversen Nach- 
folger aber deutlich überlegen und bietet »echtes« 3D 
mit vielen Effekten, dos ouch Puzzles unterstützt. 
Das Programmierteam 3D Realms hat es geschafft, 
erstaunlich schnelle und detaillierte Grafiken auf den 
Bildschirm zu bringen, an dem mindestens ein DX2- 
66 hängen sollte. Pentium-Besitzer kommen in den 
Genuß flüssiger Super- VGA-Grafiken und dürfen die 
Auflösung sogar bis auf 1 600 x 1 200 Pixel hoch- 
schrauben, sofern die Grafikkarte dies zuläßt. Die 
Umgebung ist eher realistisch gehalten, die Gegner 




Mit diesem originellen Maschinengewehr erwehrt sich »Duke 
Nukem 3D« der lästigen Wildschwein -Polizisten 




Auch fliegende Gegner verfolgen den Spielet 
Waffe bestimmt automatisch die richtige Höhe, i 
daß Sie den Kopf nicht extra heben müssen 



treten 

Comic- Stil an und 
reichen von mit Hauern bewehrten Wildschweinen bis 
zu tigerartigen Soldaten oder alptraumhaften Teufeln. 
Da die Umgebung wirklich dreidimensional ist, darf 
der Spieler auch springen und mit einem Jetpack flie- 
gen. Außerdem bestehen fast alle Gebäude aus meh- 
reren Stockwerken, die realistisch übereinander ste- 
hen. Dos merkt man zum Beispiel bei den eindrucks- 
vollen Erdbeben (schließlich läuft man durch Los 
Angeles...), die Hauswände zum Einsturz bringen. 
Der Spieler kann anschließend in darunterliegende 
Zimmer springen. 

Mit einigen Fahrzeugen wie U-Bahnen dürfen Sie her- 
umkutschieren oder ouch mal ins Wosser hüpfen und 
mit angehaltener Luft nach neuen Wegen suchen - 
wohl dem, der eine Souerstoffmaske sein Eigen nennt. 
Deswegen gibt es ein richtiges Inventar, in dem Sie 
auch Verbandskosten auf Vorrat oder holografische 
Kopien von Duke sammeln dürfen, um die Feinde 
abzulenken. Dank des geballten Waffenarsenals, das 
von der Schrotflinte bis zum Flammenwerfer reicht, 
kann Duke sich seinen Weg durch die Levels bahnen. 
Spezielle Sprengsätze mit Bewegungszünder lassen 
sich taktisch ausnutzen und verschaffen Duke manch- 
mal den nötigen Vorsprung vor seinen Häschern. 
Übertrieben friedlich ist Duke Nukem 3D nicht. Die 
Gegner zerplatzen mit entsprechenden Soundeffek- 
ten, außerdem läßt sich fast jeder Einrichtungs- 
gegenstand kaputtschießen. Mit einigen der herum- 
stehenden Bildschirme dürfen Sie übrigens entlegene 
Räume beobachten und die Gegner ausspionieren. 
Dank einer Replay-Funktion zeichnen Sie die schön- 
sten Aktionen im Spiel auf und sehen dann ihre Spiel- 



figur von außen - spielerisch sinnlos, aber durchaus 
amüsant. 

Apogee veröffentlicht zuerst Mitte Jonuar eine Share- 
ware-Fassung mit acht Levels und will etwa einen 
Monot später die Vollversion mit rund 30 Missionen 
nachschieben. In jedem Fall soll ein Netzwerk-Modus 
für bis zu acht Spieler entholten sein; außerdem soll 
es einen Editor geben, mit dem jeder eigene Welten 
erstellen und verbreiten darf, (fs) 




Mit Bomben oder Raketen lassen sich die 
Wände einreissen und neue Durchgänge 
schaffen 

DUKE-FACTS 

>> Hersteller: 3D Real ms /Apogee 
►■ Gerne: 3D-Aclion 

►■Termin: Februar 1996 
(Voll Version) 

► ca.-Preis: steht noch nicht fest 

► Besonderheiten: 

Schnelle und realistische 3 D-Grafik mit 
vielen Effekten wie Erdbeben; Replay- 
Funktion zeigt Spielgeschehen von 



„Endlich ist er da, 

der RüllS ROlJCe 

unter den Flugsimulationen..." 

der heißeste Kandidat für 

den Titel 'Beste Flugsimulation 

aller Zeiten'." 

Sascha Gliss (PowerPlay) 
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Preview: »Madden NFL 96« 
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EA Sports schließt 
eine wichtige PC- 
Sportspiel lücke: Nach 
Fußball, Eishockey, 
Basketball und Golf 
widmet sich das Label 
jetzt dem American 
Football. 



Für die Amerikaner gehört Footbal 
zum Nationalgefühl. Die Football' 

Liga NFL gipfelt alljährlich im Super 

Bowl-Finale, das im Januar stattfindet, 

Kultstatus gewinnt das Game durch: 

gemeinsame Anfeuern der Liebli 

mannschaft vor dem Fernsehgerät 

Dabei gehören Berge von Chips und 

»Coors Light«-Bier genauso dazu wie 

der legendäre Kommentator John 

Madden, Er lieh seinen Namen auch 

einer Footballspiel-Reihe von EA 

Sports, die als »Macden NFL 96« 

erstmalig für den PC veröffentlich- 

wird. Grafik und Prcserotion des 

auf den 1 6-Bit-Videcsp e '<onsolen 

schon lange erfolgre cnen Produktes s'ehen bei der 

Umsetzung unter dem Motto: »nicht kleckern, sondern 

klotzen.« 

Alle Stadien der 30 NFL-Teams wurden in Tag- und 
Nachtansichten gerendert 
und mit einem Zeppelin vor 
Spielbeginn überflogen; 
während des Spiels kann 
dank EAs »Virtual Stadium«- 
Technik der Kamerowinkel 




<- T~in,„ 9slog „ „„„„„ Spi .,„^™^ 




Steve Wright zeigt 
seinen besten Wurf 



Kollegen James Thornton 



völlig frei gewählt werden. John Madden und sein 
Kollege Pat Summerall führen mit zwei weiteren Fox- 
Reportern fachmännisch durch jede Begegnung. Spie- 
lerportraits aller 30 Mannschaften und die Ergebnis- 
se der letzten Saison sind selbstverständlich auch mit 
von der Partie, Vor dem eigentlichen Spiel geht es ins 
Trainingslager, dort kann der Spieler gezielt das Kön- 
nen seines Teams verfeinern. 
Die wesentlichste Neuerung ist aber die absolut rea- 
listische Darstellung der Spieler, 
Dazu wurden Football-Profis wie 
Ken Harvey von den Washington 
Redsk-.i mit ie-.screi versehen 
und be : ollen nur Denkbaren 
Beweg. n;;cb a..'sr gefilmt. 
Anschließend werden mit Hilfe 
der BioMotion-Technik aus den 
Sensoren die genauen Positionen 
der Gelenke errechnet und diese 
dann miteinem Drahtgittermodell 
umgeben. Die auf diese Weise 
aufwendig berechneten Figuren 



treten im Spiel in über 240 verschiedenen Angriffs- 
und Verteidigungstaktiken in Aktion. 

Football-Profis 
testen mit 

EA Sports holt einen engen Kontakt zu NFL- Spielern, 
die nicht nur bei der Digitalisierung der Spielfiguren 
zum Einsatz kommen. Ihre Meinung ist auch beim 
Spieldesign und -testen gefragt, berichtet Ex-Dallas- 
Cowboys-Spieler James Thornton, »If it's in the game, 
it's in the game« bestätigt Steve Wright, lange Jahre 
als Nummer 66 bei den LA. Raiders aktiv, die wohl 
aus »financial reasons« vor kurzem nach Oakland 
umgezogen sind. In seinen aktiven Tagen hat Steve 
schon mal 7500 Kalorien pro Tag verdrückt und wog 
gute 1 35 kg. »Für jedes überschüssige Pfund mußten 
wir ober pro Spiel 25 Dollar Strafe zahlen,« lacht 
Steve. Auch nach ihrer aktiven Karriere haben die 
beiden Spieler nach ein beeindruckendes Erschei- 
nungsbild, auch wenn etliche Haare »vom Streß grau 
geworden sind,« |ro) 



»MADDEN NFL 96« 


FACTS 


► Hersteller: 


EA Sports 




►• Genre: 


Sportspiel 




► Termin: 


Februar 1996 




► ca. -Preis: 


DM 120,- 




►■ Besonderheiten: 




per Motion -Capto ring erstellte Spie- 


lerfiguren 


- komplette NFL 


im Spiel. 



UNSER NEUESTER 

FLUGSIMULATOR - 

DA RLEIRT IHNEN 

»IE LUFT WEG 




ERHÄLTLICH FUlt 
IBM-PC UND KOMPATIBIJ 
MIT CD-ROM 



Schnallen Sie sich an, 

starten Sie die Triebwerke, 

und machen Sie sich bereit, in einen 

interaktiven Film katapultiert zu werden, 

in dem es nur einen Sieger gibt. Sind 

Sie bereit zum Abheben? Sind Sie bereit 

für 'TOP GUN® - Fire at Will"? 



Spectrum 
HoloByte 



m und © 1 995 Paramount Plctures, Alle Rechte vorbehalten. 
MicroProse ist autorisierter Nutzer. 
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II) COMMSHD 8 
CONQUER 

Westwood /Virgin 

WING COMMANDER 3 

Origin 

(6) THE NEED FOR SPEED 

ElectronicArts 

INDIZIERTES SPIEL - 



(7) NHL HOCKEY '96 

Electronic Arts 

(51 SIMON THE SORCERER 2 

Adventure Soft 

(31 STAR TREK: A FINAL UNITV 

Spectrum Holobyte 
II9IASCENDANCV 

Logic Factory 

FIFA SOCCER '96 

Electronic Arts 



(8) MAGIC CARPET 2 

Bullfrag/Electronic Arts 

(1IITIE-FIGHTER 

LucasArts 

1151 NBA LIVE '95 

Electronic Arts 

112) SIM CITY 2000 

Maxis 

TRAHSPORT TYCOON DELUXE 

Micro prose 

(9) CIVILIZATION 

Microprose 

(10) PANZER GENERAL 

SSI 

(14) DESCENT 
Interplay 

I24IMECH WARRIOR 2 
Activision 
71 (17) INDIZIERTES SPIEL* 



CRUSADER: NO REMORSE 

Origin 
(13IHI-0CTANE 

Bullfrog/Electronic Arts 

(21ICOL0NIZATI0N 

Microprose 

(221 PHANTASMAGORIA 

Sierra 
WORMS 

Team 17/Ocean 

(18) FÜLL THROTTLE (VOLLGAS) 

LucasArts 



91 % 
89% 



- •/. 
92 % 
83 % 
82 % 
77 % 
88 % 
90 % 

85 % 

86 % 

90 % 
82 % 

91 % 
81 % 
90 % 
81 X 

- % 
75 % 
75 •/. 
88 % 

68 X 

69 % 
80 % 



' Dteres Spiel wurde in Dnulschlnnd Indmert und dort lugnndlkhrn unlei IS Inhren nkht 
runnnnlilh gemudil werden. 

Oveile: lesenuMnrifren an die Redaktion PC Plnyer. Erhebunntieilfoum: Novenber/Deiefn 
d« 1995. 
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L*al 


1 (-] Rebel Assnuli 2 


i 

Lucas Arts 


2 (■) Hugo 2 


ITE 


3 (-) FIFA So«er '96 


Electronic Arts 


4 (1) Star Wors Compilation 


Sofigold 


5 (-) Warcraft 2 


Blizzard 


6 (2) The Heerf (or Speed 


Electronic Arts 


7 (■) Caesar 2 


Impressions/Sierra 


8 (3) Command & Conquer 


Westwood/Virgin 


9 {-) Eurofighter 2000 


DID/Ocean 


10 {-] ran-So«er 


G re m 1 i n/Greenwood 


11 (9) Myst 


Broderbund 


12 (4) NHL Hockey '96 


Electronic Arts 


13 (5) Megapaik 3 


Compilation 


14 (-) Bundesliga Manager Hattrick 


Software 2000 


15 (-) Bleifufl 


Virgin 


16 (8) Battle Isle 3 


Blue Byte 


17 (-) Monopoly 


Weslwood/ Virgin 


18 (7) 3D Ultra Pinball 


Sierra 


19 {-) The Dig 


LucasArts 


20 (-] Stanekeep 


Interplay 


Quelle: Karstadt AG. ErhehaogsieiliDum: Deiembei 1995. 





Beste »Nicht-Spiele-SoftiMe< 



{(DWindows 95 
(5) Windows 3.11 

(2) Horton Commander 5.0 

(3) Corel Draw 5.0 

(4) Microsoft Word 6.0 

Quelle: lese™ schrillen an die Redoktion FC Player. 



SpielKonsoleiHauflust 



1 Ich kaufe mir vorerst keine Spielkonsole 

2 Ith kaufe mir nur eine Sony Playstation 

3 Ich kaufe mir Playstation und Saturn 

4 Ich kaufe mit nur ein Sega Saturn 



78 % 
16 % 



Quelle: Isscrioschriflen an die Redaki 



Mi'vr 



. Erhabu 



isieitraum; Novcmher/Dciember 1995. 



Die derzeit besten Spieleiiersteller 



1 Westwood 

2 EA Sports (Electronic Arts) 



Quelle: lesermchrilten nn die Redaktion PC Play. 




Ihr6 Stimme Zählt! Jeden Monat starrt die Soft wäre- Indu- 
strie gebannt auf das Votum der PC Player-Leser. Um eine möglichst repräsen- 
tative Ausweitung zu ei halten, lählen wir ouch auf Ihre Stimme! Nur schnell die 
cnlspieriicnde Postkarte in der Heftmiltc ausfüllen, Briefmarke drauf und ab 
damit - je mehr leset sich beteiligen, desto aussagekräftiger das Ergebnis. 



MAXX 




FREUEN SIE 

SICH AUF DIE 

RENDITE. 

MONEYMAXX ist eine für Deutschland neue Form des 
Sparens - eine reizvolle Kombination aus Aktienanlage 
und fondsgebundener Lebensversicherung, verbunden 
mit hoher Nettorendite, freundlichem Service, Transparenz 
und Flexibilität. 



MIT BIS ZU 8,6%' NETTORENDITE UND 
MEHR AUF JEDE EINGEZAHLTE MARK. 



'Diese Angabe der durchschnittlichen jährlichen Nettorendite 
bezieht sich auf die mit dem niederländischen AEGON Aan- 
delenfonds von 1980 bis 1994 erzielten Renditen, bereinigt um die mit 
MONEYMAXX zusammenhängenden Kosten. Die zukünftigen Netto- 
renditen von MONEYMAXX können sowohl höher als auch niedriger 
austollen. 

Ihr Guthaben ist jederzeit verfügbar und wird nach Ende 
der Laufzeit steuerfrei ausgezahlt. Zudem bietet Ihnen 
MONEYMAXX eine außergewöhnliche dreimonatige 

Geld-Zurück-Garantie. 

MONEYMAXX ist ein Angebot der AEGON Lebensver- 
sicherungs-AG, Tochter der niederländischen AEGON, 
einem der größten und traditionsreichsten Finanzdienst- 
leister Europas. 

Rufen Sie uns an, wenn Sie mehr über MONEYMAXX 
wissen wollen. Wir sind montags bis samstags, von 
S.OO bis 22.00 Uhr persönlich für Sie da. Zum Ortstarif. 



TEL: 0180/2 57 57 



Sie können uns aber auch den Coupon per Post (das 
Porto übernehmen wir) oder per Fax: 0180/25656 schicken. 
Sie erhalten dann umgehend Ihr persönliches Informa- 
tions-Paket. Und das garantiert ohne Vertreterbesuche. 
Mehr Informationen finden Sie auch auf unserer Home- 
page im Internet. Schauen Sie mal herein. Es lohnt sich. 
http://www.moneymaxx.de 

AEGON Lebensversicherungs-AG, MONEYMAXX 



Kavalleriestr. 2-4 
Postlach 1012 28 
40003 Düsseldorf 
Tel: 0180/257 57 
Fax: 0180/256 56, E-Mail: Jnfo@moneymaxx.de 



^EGON 



-*e 



Name und Vorname 



Straße und Hausnummer 



Postleitzahl und Wohnort 



cf Telefonnummer bei F 



AEGON Lebensversicherungs-AG, Kavalleriestr. 2-4, Postfach 10 12 28, 
40003 Düsseldorf, Telefon: 0180/2 57 57, Telefax: 0180/2 56 56, 
E-Mail: info@moneymaxx.de 

02.04,08.14,03 



AKTUELLE MELDUNGEN 



WEITRANGLISTE 




Die Nummer 1 im Herren-Tennis als 
Namenspate für ein Computerspiel: Pete 

Cademaslers orbeilet mit Feuereifer an einem Tennis- 
Sportspiel mit dem Titel »Sampras Extreme«, der 
erweitererten Version des erfolgreichen Videospiels 
»Pete Sampras Tennis«. Ob das Programm die Aus- 
nohmequalität des nomensgebenden Pete Sampros 
(Nummer 1 der Tenn is-Weltrangliste) erreichen wird, 
bleibt abzuwarten. Das Geschehen soll auf PCs und 
der Sony Playslotion in dreidimensionaler Darstellung 
zu sehen sein. Voraussichtliches Erscheinungsdatum: 
Mail 996. 

DOPPELPACK BEI 
SUNFLOWERS 

An Ostern wartet ein besonderes Überraschungsei auf 

Wirtschaftsspiel-Freunde: Zu diesem Zeitpunkt will 
Sunllowers den Nachfolger eines erfolgreichen Han- 
delsepos herausbringen. »Fugger 2« basiert wieder- 
um auf dem historischen Background rund um die 
Fugger-Fomilie, präsentiert sich aber in modernem 



Gewand. Zur Verfügung stehen mehrere intelligente 
Computergegner, 3D-5equenzen sowie ein Heiner 
Taktikteil. Dem Programm werden Auftrogskarten bei- 
liegen, so doß sich Fugger 2 bei bis zu sechs Teil- 
nehmern fost wie ein Brettspiel ausnimmt. 
Außerdem will Sunflowers dos lange angekündigte 
Projekt »Charlbreaker« vollenden, aus dem ein 
Comic-Advenrure geworden ist. Es geht darum, das 
musikalische Gleichgewicht ouf der Erde wieder her- 
zustellen, Vier 5pielfiguren rennen unabhängig von- 
einander um die Welt, um versteckte Kristalle zu fin- 
den und dem bösen Ober-Musikbonousen dos Hand- 
werk zu legen. Auch dieses Spiel soll Ostern in den 
Händlerregalen stehen. 

NACHSCHUB FÜR 
MECH-PILOTEN 

In Kürze landet ein Expansion Pack zur Kampfrobo- 
ler-Simulation »Mech Worrior 2« auf unserem Pla- 
neten: Die Add-On-CD »Ghost Bears Legacy« wid- 
met sich einem weiteren der (opferen Krieger-Clans 
mit rund einem Dutzend neuer Missionen sowie 
Mechs. Neue Umweltbedingungen sorgen für zusätz- 





+++ Vom Strategie-Hit Warcraft 2 wur- 
den in den USA am ersten Verkaufs- 
wochende schon 50.000 Stück verkauft. 
Insgesamt gab es 300.000 Erstausliefe- 
rungen in alle Welt. 
++* Atari senkt in Amerika die Preise 
für die »Jaguar« -Konsole. Das Gerät 
wird dort ab sofort für 99 Dollar ver- 
kauft. Diese Preissenkung soll keinen 
Ausverkauf bedeuten: 23 neue Titel 
erscheinen angeblich bis zum Ende des 
1. Quartals 1996, weitere 17 sind laut 
Atari bereits in der Entwicklung. 
+ + +■ Mattel plant Software-Titel auf 
Basis bekannter Mattel -Figuren. In der 
Mache sind Software-Titel mit der 
Kitschkönigin »Barbie« und den in 
Deutschland weniger bekannten »Cab- 
bage Patch«-Puppen. 
+++ Opernstar und Großverdiener Pia- 
cido Domingo gibt seiner Publicity- Sucht 
auch multimedial nach: Calliope Media 
und EMI tun sich zusammen, um den 
Stadion-Trällerer bis 1997 auf CD-ROM 
zu bannen. 



s-Adventure steuern Sie vier Spiel- 
figuren, die es einem mächtigen Musik-Hasser zeigen 



Eines der neuen Mech -Modelle aus der 
Mechwarrior-2-Expansion kämpft sich 
durchs Schneegestober 

liehe Herausforderung, so finden einige Missionen 
unter Wasser, andere im Weltall statt. Der Besitz des 
Originalprogramms wird vorausgesetzt. 
Außerdem soll demnächst eine Windows-95- Version 
des Hauptprogramms erscheinen, welches endlich 
volle Netzwerkunterstülzung für acht Spieler bietet. 
Für 1 Pfund tauscht Activision in England die DOS- 
Version gegen die Win95-Variante um, in Deutsch- 
land sollte es eine ähnliche Regelung geben. Wer nur 
die Netzwerkunterstützung möchte (»NetMech«), fin- 
det diese ab Januar auf der Internet-Seite http:// 
www.activion.com . 

DREIDIMENSIONAL = 
PHÄNOMENAL? 

Longsam kommt die Welle der 3D-Grofikkarten ins 
Rollen. Auch Hersteller Number Nine hat ab sofort 
eine speziell für Spiele konzipierte Karte im Angebot, 
die »9FX Reality 3D«. Die Karte beherrscht angeblich 



Texture-Mapping mit perspektivischer Korrektur, Anli- 
Aliosing zum Glätten von Kanten und Ecken der 
Objekte, Z-Buffering, Alpha-Blendung für durchsich- 
tige Objekte und »Vertex Fog«, das zum Beispiel für 
Nebeldarsteilungen benutzt werden kann. Dazu kom- 
men gewohnte Grafikkarten-Leistungen; VGA-Kom- 
patibilität, Grafikbeschleunigung bis 1 024 x 768 Pixel 
in True-Color (16,7 Millionen Farben) und Video- 
Beschleunigung. Windows -9 5- Spiele sollen problem- 
los mit der Körte laufen, die im ersten Quartal 1 996 
für rund 600 Mark auf den Markt kommt. 

TRINITRON FÜR SPIELE 

Die schönste Grafikkorte nutzt nichts, wenn der Moni- 
tor kein gutes Bild liefert, Sony bietet nun einen der 
begehrten Trinitron-Monilore (extraflache Bildröhre) 
für den Hobby-Bereich an. Der »Sony 15sx« kostet 
vergleichsweise günstige 790 Mork und erlaubt mit 
seiner 0,25-mm-LochmQske Auflösungen bis 1024 x 
768 Pixel bei 80 Hz. M/Ia) 




Der »Sony 15sx« bietet Trinitron -Tee hm 
lagie zum kleinen Preis 



ANSPIEL-TIPS DER 
REDAKTION 

Roland Austinat: 

Rebel Assault 2 muß doch als erstes aus- 
probiert werden. Schließlich ist es das 
Programm, welches man entweder 
haßt oder innig liebt. 
Henrik Fisch: 

Auf ins futuristische römische Reich: Mit 
Imperium Roman um können deutsche 
Programmierer zeigen, ob sie was von 
Adventures verstehen. 
Jörg Langer: 

Wer gerne Programmierern über die 
Schulter schaut, wird Creation an testen, 
Monate bevor das Spiel in die Geschäf- 
te kommt. 
Heinrich Lenfiardt: 

Wenn Sie die Sim-Reihe von Maxis ken- 
nen, sollten Sie als erstes Simlsle aus- 
probieren. Schafft die Regenwald- 
Simulation den Anschluß an die Klassi- 
ker? 

Boris Schneider: 

Wer will auf dieser CD was anderes als 
die Demo von Tempest 2000 spielen? 
Tempest begleitet meine Spieler-Kar- 
riere seit den frühen Achtzigern! 
Florian Stangl: 

Laßt den Stanginator ans Lenkrad: Die 
Demo zu Indycar Racing 2 ist da. 
Braucht's da noch was anderes? 
Monika Stoschek: 

Ich setze mit Big Red Racing lieber auf 
ein Rennspiel das nicht auf Realität, son- 
dern auf Fun achtet. 
Diesen Monat auf der CD: 
Demos von Big Red Racing 
Bud Tucker 
Chewy: Esc from FS 
Creation 

Imperium Rom an um 
Indycar Racing 2 
Pitfall {Windows 95) 
Rayman 
Rebel Assault 2 
Simlsle 
Tempest 2000 

Preview von Dungeonkeeper 
Tests von 1 lth Hour, Warcraft 2 
PC Player CD-Benchmark 



PROGRAMMIER- 
TAGEBUCH 

Passend zum Programmier-Tagebuch 
von Bullfrag in dieser Ausgabe finden 
Sie auf der CD-ROM eine exklusive 
Demo-Version von »Creation«, welches 
erst im Sommer erscheint. 




JQIH THE REBELS 




Die Rebellen sind los: Testen Sie einen kompletten Level von »Rebel Assault 2« und 
kriegen Sie noch vor dem Kauf raus, ob Ihr PC das Spiel ruckfrei wiedergibt und ob 
Ihnen das Spielprinzip liegt. 



Helfen Sie der Rebellion, 
Darth Vaders neueste 
Waffe zu vernichten: PC 
Player präsentiert einen 
komplett spielbaren Level 
von Rebel Assault 2 und 
neun weitere, spielbare 
Demos! 

Letzten Monat führten wir ein neues Video-Pack- 
verfahren ein, das bei einigen Lesern zu Unstim- 
migkeiten geführt hat. Einige 386-Besitzer fühlten sich 
vernachlässigt, weil die Videos nur mit 486-Systemen 
funktionieren. Leider trifft dies aber inzwischen auch 
für die meisten der Bestseller- Spiele zu: Nur mit einem 
386 geht es gar nicht oder nur schleppend. Deswe- 
gen bleiben unsere Videos auch in Zukunft nur mit 
486-Prozessoren (oder besser) abspielbar. 
Auf manchen DX2-Rechnern ruckelten die Videoclips 
ganz gewaltig oder wurden zur Diashow. In zwei- 
wöchiger Detektivarbeit fanden wir heraus, worum es 
bei vielen fehlerfrei ging und bei manchen nicht. Wenn 
auch Sie Probleme mit den Videoclips auf der CD 
1 / 96 hotten, sollten Sie unbedingt im Windows-Menü 
den »Lies Mich«-Knopf drücken. 

Not for Cover-CDs! 

Inzwischen sind es keine Einzelfälle mehr: Immer mehr 
Spieledemos werden zwar per Internet und Mailbox 
angeboten, sind aber nicht für die Cover-CDs von 
Spielezeitschriften freigegeben. Die Gründe sind, je 



nach Firma, vielfältig. Die einen wollen »den direk- 
ten Kontakt zum Kunden erhalten«, die anderen 
schlicht und einfach selbst die Demo als CD-ROM für 
ein paar Mark verkaufen und sich dieses Zusatzge- 
schäftnichtdurch Zeitschriften beeinträchtigen lassen. 
Es liegt also meistens nicht an uns, wenn Sie von einer 
Demo gehört hoben, diese aber partout nicht auf der 
PC Player-CD erscheint. Anfragen an die Redaktion 
sind in dem Fall nutzlos, denn natürlich versuchen wir, 
jeden Monat alle interessanten Spieledemos auf die 
CD-ROM aufzunehmen. Wenn was fehlt, liegt es also 
nicht an uns. 

So starten Sie das ROM 

Eine genaue Anleitung, wie Sie die CD starten und 
etwaige Probleme lösen, finden Sie auf dem Karton 
in der Heftmitte (nur in der Plus-Ausgabe). Der Kar- 
ton enthält außerdem Inlay und Rückseite für eine han- 
delsübliche, leere CD-Hülle. So können Sie PC Play- 
er plus-CDs sicher und schön archivieren. |bs) 





So ha) Ihr PC noch nie gescrollt: »Raym- 
an« bietet knallbunte Plattform -Altion 




CD Djsk PC-Spiele CD Disk 

Hattrick (Bundesliga Managar 3.0) 69.99 SB.9S 






CD Djsk PC-Preishits (.„..,... *,,r.ii CD Disk 



PqöI Champion 
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PC-PreiShltS [aol.ngE Vorral] CD DjSk TV-Shl 

Aces Collactlon: Aces over Europa. 



Dmir . 



Larry 1 -6 CallBclion 
Lasl Dynasly (dl.) 







M u It i m ed ia-Zubehör 



Me^^^ftint Medio Poir 




Berlin - Neukölln Berlin - Steglitz Berlin - Friedrichshain 

Jonasstraße 28/29 Bismarckstraße 63 Petersburger Straße 94 

Tel.: (030)621 60 21 Tel.:(030)794 72 131 Tel.:(030)427 37 11 

U-Bahn 8 Leinestraße S-Bahn 1 Feuerbachstr. U-Bahn 5 Rth. Friedrichs!!. 

Bus 144 Bus 170, 181, 182 Tram 20, 21 Bersarinplatz 



ej^^Bint Me^^^bint Medio Poir 



Bertin - Spandau Berlin - Tegel Hamburg - Harvestehude 

Nonnendammallee 82 Brunowstraße 10 Grindelberg 73-75 

Tel.: (030) 381 17 20 Tel.:(030)433 96 05 Tel.:(040)429 11 139 

U-Bahn 7 Rohrdamm U-Bahn 6 Alt-Tegel U-Bahn 3 Hoheluttbrücke 

Bus 127, 204 Bus 120, 133, 125,222 Bus 35, 102 




iW rtw" 



*'E 



Obe'slraße 



Berg- E st ' al 



El 

Frankfurter uj Allee 



Nonnendammallee 



m qj Gorkistr. 



JH&il.%tt*m9iAJ>£j 





* Prost, Neujahr! 




Legend of Kyrandia 3 


Magic Cards V 


Legend of Kyrandia 1 


Der Renner aus den 1 


Lands of Lore 


USA jetzt auch bei uns! 1 


Dune 2 


Magic 


alle vier Spiele 

komplett auf CD-ROM 


the Gathering 1 


l 79,95 


- Trading Card Game - 1 




SiarterPack 3. Ed. dt. 14,80 H 




Booster Pack 3. Ed, dt 4,80 H 




Starter Pack 4. Ed., dt. 16,99 1 


11 


Booster Pack 4. Ed., dt. 5,49 H 


II 


Renaissance dt. 3,49 H 


Q llx—V 


Heimatländer dt 3,99 H 


''' <r "-^x 


Homelands engl 2,99 ^^H 





Unser Neujahrs-Tip: 

Wing 

Commander 

IV 

CD-ROM 

99,99 




Test: CD-ROM-Laufwerke mit 6fach-Speed 



SCHNELLER ALS HÖTIC? 



Vor zwei Jahren waren die 
Double-Speed CD-ROM-Lauf- 
werke hoffähig, vor einem Jahr 
kamen die Quadspeed-Lauf- 
werke. Soll man jetzt schon auf 
Geräte mit sechsfacher Ge- 
schwindigkeit umsteigen? PC 
Player stellt die aktuellen IDE- 
Laufwerke auf den Spiele-Prüf- 
stand. 



Ginge es nach der Industrie, wäre bei den 
PC-Käufern immer dann ein teurer Tech- 
nikwechsel fällig, wenn es gerade etwas 
Neues gäbe. Prozessoren veralten im Halb- 
jahrestakt, Grafikkarten erscheinen und 
schwinden ratzfatz und die CD-ROM-Lauf- 
werke scheinen langsam so schnell zu rotie- 
ren, daß einem Angst und Bange wird. 
Während aber Prozessoren und Grafikkarten 
direkt die Leistung des PCs steigern, muß das 
bei CD-ROMs nicht unbedingt sein. 
Die Frage ist nämlich: »Holt der PC die Daten 
auch schneller ab, und braucht ein Programm 
die Daten wirklich so flott?«. Der logische 
Menschenverstand würde im ersten Moment 
sagen: »Ja, natürlich!«. Doch bei Videoclips 
im Video- für-Windows- Format (AVI) und bei 
MPEG-Filmen (Video-CD) ist das zum Beispiel 
schon nicht mehr der Fall. Diese sind nämlich darauf getrimmt, 
mit einer bestimmten Datenrate auszukommen. Beim jetzigen 
MPEG-Standard sind das rund 1 50 KByte/s. Video für Win- 
dows erlaubt je nach Bildqualität und Packverfahren (Micro- 





Unsere Testvideos liefen auf Qu ad speed- Laufwerken genau so 
schnell, wie auf schnelleren CD-ROMs 



soft, Indeo, Cinepack) unterschiedliche Datenraten. In der Pra- 
xis steigt diese aber kaum über 300 KByte/s an. 
Wir haben verschiedene CD-Lesevorgänge für den Test der 
Laufwerke simuliert. Zum einen wurde mit einem speziellen 
Programm (CDBENCH) die Datenübertragung anhand einer 
sehr großen Datei gemessen. Zum Einsatz kam hier das Video 
mit den »Multimedia Leserbriefen« der Ausgabe 1/96 auf der 
CD von PC Player Plus. Der dort ermittelte Wert entspricht der 
theoretischen Datenübertragung eines Laufwerks. Um die In- 
stallation einer Software zu simulieren, wurde von uns der In- 
halt der Verzeichnisses »\DEMOS« unserer ler-CD per 
XCOPY auf die Festplatte kopiert und die Zeit gemessen. 
Speziell Videos haben wir mit dem gleichen Verfahren ge- 
messen, das auch schon im Grafikkarten -Test der Ausgabe 
8/95 zum Einsatz kam: Zwei von uns generierte Testvideos 
haben wir mit einer speziellen Software auf Ruckler hin un- 
tersucht. Die Prozent-Angabe in der Tabelle gibt wieder, wie 
ruckfrei das Video gespielt wurde. Der Testcomputer war übri- 
gens ein Pentium/90- Prozessor in einem Intel -Plato-Board mit 
einer »Winner 1000 Trio«-Grafikkarte von Elsa. 



Dies ist keine Rennsimulation! 



Dies kann der Höhepunkt Ihrer 
Karriere sein! 

Sie managen ein Formel-1 - Team. 

Platz 1 oder Platz 20 - es liegt ganz bei Ihnen! 

Grand Prix Manager 

DIE BESTEN FORMEL 1 SPIELE GIBT ES NUR BEI MICROPROSE! 



Spectrum HoloByte ■ MicroProse WWW Site: http://www.microprose.com. Mailbox: 05241-946484 



Aztech Zeta 6fach Speed 

Das neue »Zeta öfach Speed LE«-Kit enthält neben dem ei- 
gentlichen Laufwerk alles Nötige für die Aufrüstung eines PCs. 
Wie bei den anderen hier vorgestellten Laufwerken hat es eine 
ATAPI- IDE -Schnittstelle. Wahlweise kann der PC-Besitzer das 
Laufwerk an einem zweiten IDE-Controller oder zusammen 
mit einer vorhanden Festplatte am gleichen Kabel betreiben. 
Die entsprechenden Jumper am Laufwerk sind zu diesem 
Zweck bereits brav auf »Slave« eingestellt. Einen eventuell ak- 
tivierten schnellen Datentransfer-Modus von und zur Festplat- 
te (PIO-Mode 3) beeinflußt das Laufwerk nicht. 
Die Software ist schnell installiert: Per INSTALL-Kommando 
landeten die nötigen Dateien in der CONFIG.SYS und der 
AUTOEXEC.BAT. Zu Not können diese auch per Hand ein- 
fach kopiert werden. Die nötigen Parameter sind im Hand- 
buch beschrieben. Mehr als diese Treiber liefert Aztech nicht 




Das Sechsfach -Laufwerk »Zeta« von Aztech 

Als sehr praktisch für Audio-CDs empfanden wir die beiden 
Taster auf der Frontblende des Laufwerks. Der eine startet die 
Audio-CD und schaltet die Musikstücke weiter, der andere 
stoppt das Abspielen und wirft die CD aus. Damit kamen wir 
auch ohne eine CD-Player-Software hervorragend zurande. 
Die Datenrate erreicht bei diesem Laufwerk nicht ganz den 
theoretischen Wert von 900 KByte/s. Mit 790 KByte/s liegt 
es genau genommen eher Im Bereich von Fünffach -Laufwer- 
ken. Ob man die Differenz von 1 10 KByte/s in der Praxis 
überhaupt bemerkt, möchten wir bezweifeln. Die Video-für- 
Windows-Wiedergabe war im Vergleich mit den anderen 
Laufwerken jedenfalls in Ordnung und auch die Installations- 
Simulation lieferte mit 465 KByte/s einen sauberen Mittelwert. 

Diamond Multimedia Kit 8000 

Der Grafikkarten-Gigant Diamond wagt sich ebenfalls mit 
einem CD-ROM-Laufwerk auf den Markt. Zwei Dinge unter- 
scheiden dieses von den anderen beiden Typen; Zum einen 
handelt es dabei um ein Sfach-Speed-Gerät, Theoretisch liegt 
seine Datenrate also bei rund 1 ,2 MByte/s. Zum zweiten ver- 
kauft Diamond es im Moment nicht einzeln, sondern liefert es 
in einem Paket zusammen mit einer Soundkarte, mit Yama- 
ha-Boxen und jeder Menge Spiele- und Multimedia-Software 
aus. Das ganze vertreibt Diamond als »Multimedia Kit 8000«. 
Ahnlich wie bei den anderen beiden hier vorgestellten Lauf- 




Das 8f ach -Speed -Laufwerk v 

einer Soundkarte, Boxen und Software im »Multimedia Kit 

8000« vertrieben. 

werken arbeitet das 8fach-Speed-Gerät wahlweise als Ma- 
ster- oder als Slave- Laufwerk. »Slave« ist voreingestellt, so 
daß es beim Betrieb am selben Kabel mit der Festplatte keine 
Schwierigkeiten gibt. 

Die Software- Installation ist wegen der Soundkarte umfang- 
reicher als bei den anderen Laufwerken. In der AUTO- 
EXEC.BAT und der CONFIG.SYS landen also nicht nur die 
Treiber für das Laufwerk, sondern auch die für die Sound- 
karte. Diese initialisieren die Karte auf die nötigen l/O-Ports, 
Interrupts und DMA-Kanäle. Einstellen muß man hier nichts, 
denn die Karte ist Plug-and-Play fähig; sie sucht sich die Ein- 
stellungen selber zusammen. Das geht allerdings nur, wenn 
das BIOS des PCs auch Plug -and- Play- Karten am ISA-Bus un- 
terstützt. 

Beim Geschwindigkeits-Test des Laufwerks stellten wir etwas 
merkwürdiges fest: Die maximale Datenrate erreichte es nur, 
wenn es an dem ersten IDE-Controller des Boards betrieben 
wurde. Am zweiten Controller lag die Datenrate dagegen bei 
rund 830 KByte/s. Das Laufwerk scheint also den PIO-Mode- 
3 für den Datentransfer zu nutzen, der von vielen Motherbo- 
ards nur am ersten Controller zur Verfügung steht. Gegen- 
über den anderen beiden Laufwerken schaffte es bei der In- 
stallations-Simulation 591 KByte/s, war also rund um ein 
Drittel schneller. Der Video- für- Windows -Test lag im gleichen 
Bereich wie bei anderen Laufwerken. 
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Wie bei anderen Soundkarten auch, liefert Diamond ein Paket 
zum Abspielen von MIDI- und WAV-Dateien sowie für Audio- 
CDs mit 



Computer Peripheral Products 




SONY 




traterrestrisch... 



Da staunt Commander X 
nicht schlecht. Sony erweitert 
seine legendäre Trinitron- 
Computermonitor-Serie um einen 
15-Zöller, den man sich leisten 
kann. 

Der Multiscan 15sx bietet 
alles was On- und Xtraterre- 
strische bei einem Monitor vor- 
finden wollen. Und das zu 
einem sagenhaft günstigen 
Preis. 



Zu sehen gibt es unseren 
kleinen Neuen (dann auch live), 
in Kürze ganz in Ihrer Nähe bei 
den Filialen folgender Händler: 

• ESCOM 

• Media Markt • 

• SATURN • 

• ComTech • 



Dort wartet Commander X 
außerdem noch mit einem 
Gewinnspiel, bei dem Xtraterre- 
strische Snowboards als 
Preis für Xtraterrestrisch gut 
beantwortete Fragen verlost 
werden. Just call or fax: 
Mo-Fr, 14.00-17.00 Uhr 
Infoline: 0221-597 73-76 
Mailbox: 02 21-5 97 73-85 
Fax: 0221-59773-50 

It 's a Sony 



||l|llll||l|lllll||llll|ll 



* 



Sony Computer • Peripherals • Components Europe 

A Division of Sony Deutschland GmbH 
Hugo-Eckener-Str. 20, 50829 Köln 



Einen kleinen Fehler stellten wir beim Abspielen von Audio- 
CDs fest: Wenn wir eine Audio-CD über die Tasten an der 
Frontblende starteten, spielt das Laufwerk immer das erste 
Stück ein zweites Mal, wenn wir die Skip-Taste drückten. Erst 
bei einem erneuten Skip geht's dann weiter. Ansonsten ist das 
Diamond-Laufwerk in Ordnung. Hoffen wir, daß Diamond 
das CD-ROM bald auch separat und ohne dos Zubehör als 
Starter-Kits anbietet. 

Teac CD-56E 




Das Teac -Laufwerk »CD-56E« bietet eine ordentliche Leistung, 
liest Audio-Daten digital von der CD und läßt sich auch vertikal 

Der traditionelle Hersteller von Disketten- Laufwerken hat seit 
einiger Zeit auch CD-ROM-Laufwerke im Programm. Mit dem 
»CD-56E« verkauft Teac ein Gerät, das CDs mit sechsfacher 
Geschwindigkeit liest. Es besitzt eine ATAPI- IDE-Schnittstelle, 
die auch den schnellen Datentransfer im PIO-Mode-3 von und 
zur Festplatte nicht stört. Voreingestellt ist es auf Slave- Betrieb, 
so daß das Gerät ohne Jumpereien sofort parallel zu einer 
Festplatte arbeitet. 

Auch bei diesem Gerät war die Software schnell installiert. 
CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT wurden vom Installations- 
Programm für die Treiber entsprechend modifiziert. An- 
schließend stand unter Windows zusätzlich ein Programm 
zum Abspielen von Audio-CDs zur Verfügung. 




TESTERGEBNISSE 




Name 


Zeta 6x Speed 


Multimedia Kit 8000 


CD-56E 


Hersteller 


Aztech 


Diamond 


Teac 


Preis 


DM 400,- 


DM 1 200, - 


DM 380,- 


Tempo 


6fach Speed 


8 fach Speed 


6 fach Speed 


Master/ Slave 








Raw- Audio 








PIO-Mode 3 








vertikaler Einbau 




nein 




Kopfhörer 


|o 


\o 


1*" 


Lautstärke/Kopfh. 


1" 


\o 


1« 


Soundkarten-Audio 




ja 




Tasten 


Start/Skip 


Start/Skip 


Eject 




Stop/Eject 


Eject 




CDBENCH 


790 KByte/s 


832/1 156 KByte/s ') 


895 KByte/s 


Imtoll-Simu. 


465 KByte/s 


591 KByte/s a ) 


434 KByte/s 


Video 








256 Farben 


100% 


100 % 


100% 


16,7 Mio Farben 


36% 


33/36 % 


36% 



CD-Player- Softwa re 



Mit den von uns gemessenen 895 KByte/s lag das Laufwerk 
voll im Bereich von Sechsfach-Speed-Geröten. Die Installa- 
tions-Simulation mit dem Lesen von mehreren Dateien war mit 
434 KByte/s fast genau so schnell wie beim Zeta- Laufwerk. 
Die Unterschiede fallen in der Praxis kaum auf. Der Video- 
für-Windows-Test lag wie bei den anderen Laufwerken im 
grünen Bereich. Zwei feine Unterschiede heben das Laufwerk 
von anderen Typen ab: Zum einen eignet es sich dank in der 
CD-Lade integrierter Halteklammern auch für den vertikalen 
Einbau. Zum anderen kann es aus Audio-CDs direkt die di- 
gitalen Daten auslesen. Das ist für Hobby-Musiker, die sich 
Sampling-CDs zulegen, eine feine Sache. 

Entwarnung für Quadspeed 

Im Vergleich zu dem Quadspeed- Laufwerk »XM-5302B« von 
Toshiba schneiden die hier vorgestellten Laufwerke nicht we- 
sentlich besser ab. Der Video-für-Windows-Test brachte auf 
dem Quadspeed- Laufwerk haarscharf die gleichen Werte, wie 
bei den Sechs- und Achtfach -Laufwerken. Für Videos benötigt 
man solch ein Laufwerk also nicht. 

Bei der Installations-Simulation sind die drei Testkandidaten 
zwar deutlich schneller als das Quadspeed -Laufwerk. Aller- 
dings bewegt sich auch das im Rahmen von rund 40 Prozent. 
Nur damit ein Spiel ein wenig schneller auf die Festplatte in- 
stalliert wird, muß man diese Laufwerke also auch nicht kau- 
fen. Wenn Siesich dagegen viel mit Multimedia-Programmen 
vergnügen, die fast alle Daten stets von der CD lesen, sind 
die hier vorgestellten Laufwerke für Sie interessant. Ein frisch 
angeschafftes Quadspeed -Laufwerk gleich auszumotten, lohnt 
sich wegen des relativ geringen Tempogewinns aber nicht. 
Hinzu kommt der Preis der Geräte: Wenn Sie ein Quadspeed- 
Laufwerk billiger als ein Sechs- oder Achtfach-Typen bekom- 
men, sollten sie dort zugreifen. Ist das schnelle- 
re Gerät gleich teuer, fällt die Wahl auf die 
Sechs- oder Achtfach-Typen. Die Preisangaben 
in der Tabelle sind Richtwerte und sollen Sie nicht 
davon abhalten, nochmal bei Händlern nach- 
zufragen. 

Insgesamt machen das Aztech- und das Teac- 
Laufwerk einen guten Eindruck. Beide lassen sich 
problemlos installieren und arbeiteten während 
des Tests völlig störungsfrei. Das Laufwerk von 
Diamond ist dank des Multimedia- Pakets im Mo- 
ment nur interessant, wenn Sie noch keine 
Soundkarte und keine Lautsprecher besitzen, (hf) 



... der aktuellen PC Player Plus finden 
Sie das Programme «CDBENCH«. 




HOTLINES 



Name der Firma 


Hotline- Telefon 


Sprechzeiten 


Mailbox 


CompuServe 


Internet 


Activision 


siehe Softgold 










Aston 


05241-966 933 


Mo-Fr, 14-17 Uhr 


35241 - 688 060 






Attic Entertainment 


07431-54323 


Mo-Fr, 10-12, 13-18 Uhr j 


17431-543 26 






Aitec h Systems 




- 


1421-1691782 






Blue Byte 


0208 - 450 SB 88 


Mo-Fr, 14-18 Uhr 








Bomico 


06107-945 145 


Mo-Fr, 15-18 Uhr 


16107-930 222 






Creative Labs 


089-957 90 81 


Mo-Fr, 10-18 Uhr 


189-957 72-37/74 


B LASTER 


www.creaf.com 


Cyberdreams 


siehe Bomico 






GAMEAPUB 




Electronic Arts 


05241 - 26024 


Mo-fr,10-12,14-17Uhr; 




GAMEAPUB 






in Arbeit 










Ikariern 


0241-911971 


Mo + Fr, 14-17 Uhr 








Interplay 


siehe Bomico 






GAMEBPUB 


www.interplay.com 


lucasArts 


siehe Softgold 






GAMEAPUB 


Max Design 


0043/ 36 87 24 14 70 (Österreich) 


Di, Do, 15-18 Uhr 








Maxis 


siehe Bomico 






GAMEBPUB 




Media Vision 


089-613 81 450 


Mo-Fr9-17Uhr 


89-61381-396 


MEDIAVISION 




Mkroprose 


05241/946 480 


Di, 15-18 Uhr 


5241-9464-84 


GAMEBPUB 


www, microprose.com 


Mindscape 


0044/444 246 333 [England) 
0043/ 160 740 30 (Österreich) 


Iceine Angabe : 
Di, Do, 13-16 Uhr 




GAMEAPUB 


Nea 








New World Computing 


siehe Softgold 






GAMECPUB 




Novalogic 


siehe Softgold 












siehe Bomico 










Orchid Technology 


02132-800 71 


Mo-Fr 10-13, 14-16 Uhr ; 


2131-80075 


MULTIBVEN 






siehe Electronic Arts 






GAMEAPUB 




Psygnosis 

Red Ballon/BMG 


in Arbeit 










05241 30 70 80 


Mo-Fr, 10-17 Uhr 








Sierra/Coktel 


06103/99 40 40 


Mo-Fr 9-1 7 Uhr 


16103/99 40 41 


GAMEAPUB 






siehe Saftgold 






GAMEBPUB 




Sortgold 


02131-965111 


Mo,Mi,Fr, 15-18 Uhr 


2131-965 222 






Sortware 2000 


05241-986010 


Mo-Fr, 11-18 Uhr 








Spectrum Holobyte 
SS! ( Spiele bis 6/95) 


siehe Mkroprose 

siehe Softgold 

siehe Mindscape 

0044 2i 326 6416 [England; 

jeweils in den einzelnen Filialen 






GAMEBPUB 
GAMEAPUB 


www.ni icroprose.com 


SSI ( Spiele ab 7/95} 
US Gold 










Mo-Fr, 10-18 Uhr 








Vobis 


! 


2405 18067 


VOBIS 






040 39 11 13 


Mo-Do, 14-20 Uhr 


140 390 8160 




www.vie.co.uk\~vie 


Warner Interactive 


040 278 55 306 


Di, Do 15-18 


n Arbeit 






Stand: 


18.08.1995 











Spiel kaputt? Hardware will 
nicht? Treiber zu alt? Fast 
alle Spiele- und Hard- 
warefirmen haben Hotlines, 
bei denen Sie sich über Pro- 
bleme mit Programmen und 
Steckkarten informieren 
können. Diesen Monat prä- 
sentieren wir weder eine 
aktuelle Hotline-Liste in PC 
Player. Neben Telefonnum- 
mern gibt es auch, sofern 
vorhanden, die Mailbox- 
Nummer, Intern et- Adresse 
und das CompuServe- 
Forum, trt dem der jeweilige 
Anbieter zu finden ist. 
Bitte beachten Sie, daß es in 
den meisten Fällen unter die- 
sen Nummern keine Spiele- 
tips gibt, sondern nur Hilfe 
zu technischen Anfragen. 
Bitte befolgen Sie auch die 
Sprechzeiten; gerade bei 
kleineren Softwarefirmen 
kann das Telefon nicht 
immer von den Program- 
bewacht werden. 




SONY 



traterrestrisch. 



Sony Computer • Peripherals • Components Europe 

A Division of Sony Deutschland GmbH 
Hugo-Eckener-Str. 20, 50829 Köln 



Spieler, Fernsehfans 
und Vergeßliche - auch 
diesen Monat kommt 
jeder bei den Online- 
Sites auf seine Kosten. 



AletUi 



wn, 
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Tips und Infos für olle Tiberiumjäger gibt's auch im WWW 

Gamer's Corner 

Zum Strategieknall er »Command & Conquer« gibt es neben 
Infos auf der offiziellen Westwood- Webpage (http://www 
westwood.com} auch die Seite eines begeisterten Spielers, 
auf der der C&C-Fan alles zu seinem Lieblingsspiel finden 
kann (http://www.econ.cbs. dk/people/dszcpfk/ cc.html). 
Neben Pressemitteilungen, Patches und neuen Leveln findet 
man hier sogar Level-Editoren. Die »Master Lu«-Schmiede 
5anctuary Woods (http: //www.sanctuary.com) stellt auf 
ihrer neuen Homepage aktuelle und zukünftige Projekte vor. 

Darf's noch etwas mehr sein? 

Tonne 




Die Auswahl ist groß - und völlig umsonst! 

den Seiten von »Windows95.com« (http: //www .windo 
ws95.com/), die ihren Weg recht fix auf die heimische Fest- 
platte finden. Ein Dorado für alle Windows-95-Jünger. User, 
die mit Microsofts neuem Betriebssystem nicht ganz so zufrie- 
den sind, können ihren Unmut mit zahlreichen Sinnesgenos- 
sen auf den Seiten der Windows-95-Hate-Gallery 
(http://www.oeh. uni-linz.ac. at:8001 /%7 Echris/HATE/ 
gallery/) äußern: geteiltes Leid Ist halbes Leid. 

Kobra, übernehmen Sie! 

Selbst die ältesten und nicht zwangsläufig besten TV- Serien 
werden von den Privatsendern immer und immer wieder recy- 
celt. Sollte Ihre Lieblingsserie trotzdem gerade nicht gesendet 
werden, so können Sie sich vielleicht mit der Titelmusik über 
die größten Entzugserscheinungen hinweghelfen. Kennen Sie 
z.B. noch die Melodie von »77 Sunset Strip« oder »Daktari«? 



(http://www.parkhe 
re. com/tvbytes/tvthe 

mes.html). Brandneu 
ist die Site zur Serie 
»Melrose Place« (http: 
//www. melrosepla 
ce.com), die neben 
Fotos der Stars auch 
einen Episodenführer 
und einen »Chat- 
Room« bietet, in dem 
sich Gleichgesinnte 
über die letzten Ent- 
wicklungen am Melro- 
se Place unterhalten 
können. 

Mitmach- 
Museum 

Das Exploratorium ist 
ein »Museum zum 
Anfassen« In San Fran- 
cisco, in dem sich klei- 
ne und »große« Kinder 
stundenlang beschäfti- 
gen können. Zu zahl- 
reichen naturwissenschaftlichen Gebieten wie Meteorologie, 
Akustik oder Optik dürfen die Besucher selbst aktiv Experi- 
mente durchführen. Neueste Errungenschaft des Museums ist 
ein eigener Webserver, auf dem einige der Experimente prä- 
sentiert werden (http://www. exploratorium.edu). 



Der Voltax-Faktor 

Hand aufs Herz, vergessen Sie 
ge Termine wie Geburtstage, 
Arztbesuche oder Artikel 
abgäbe? Dann lassen 




n Melrose Place 



t auch schon mal wich! 




Das Exploratorium liegt mitten 
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Online 

Sie sich einfach per E- 
Mail daran erinnern. Auf 
»Eminder«-Seite (vom engli- 
schen »remind« abgeleitet) tragen Sie 
einfach in ein Formular ein, an welchen Anlaß 
Sie wann wie oft per E-Mail erinnert werden wollen und schon 
sollten Knoten im Taschentuch der Vergangenheit angehören. 
(http://www.netmind.com/e-minder/e-minder.html) 
Auf den WDR-Seifen beheimatet ist die Homepage zum TV- 
Magazin »ZAK«, das sich auch schon mal etwas respektlo- 
ser mit aktuellen politi- 
schen und gesellschaft- 
lichen Themen aus- 
einandersetzt (http:/ 
/www.wdr. com/ 
TV/zak).AufdenZAK- 
Seiten gibt's Infos zur 
Redaktion, den »Hurra 
Deutschland! «-Puppen 
und die Themen der 
kommenden Sendung. 
Da darf ein digitales 
Autogramm von Mode- 
rator Küppersbusch 
nichtfehlen... (ro) 



ONLINE-TICKER 

■ Europe Online ist seitdem 1 5. 1 2. für jeden im WWW zugäng- 
lich {http://www.europeonline.com). 

■ Microsoft bietet den Internet Explorer 2.0 für Windows 95, 
der vom html-Umfang mit Netscape 2.0b3 gleichzieht, gra- 
tis auf seiner Website an (http://www.microsoft.com). Bill 
Gates will indes Anteile am amerikanischen TV-Sender NBC 
kaufen und mit einem gemeinsamen, online unterstützten 
Nachrichtenkanal dem Rivalen CNN das Fürchten lehren. 

■ CompuServe wird anstelle von »Mosoic« bei zukünftigen 
Ausgaben des »WinCIM« Microsofts Internet Explorer bei- 
legen. Wer Telefon gebühren beim Download des aktuellen 
WinCIM sparen will, kann ihn bequem für 2 Dollar direkt 
bei CompuServe bestellen |GO ORDER). 

■ Apple und Bandai arbeiten an einem Videospiel namens 
Pippin, das auf Macintosh-Technik basiert und und das 
außerdem problemlosen Zugang zum Internet bieten soll. 
Erscheinen soll es in den USA im Spätsommer 1 996. Kosten- 
punkt: wahrscheinlich um die 500 Dollar. 

■ Für Ideen, Anregungen und Kritik an unsere Redaktion gilt 
nach wie vor die Adresse online@pcplayer.mhs.compuser 
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Preisknaller 

(solange Vorrat reicht} 



7 1 " Guest 

Campaign 

Dawn Patrol 

Desert+Jungle Str. 

Dune 2 

Flight of the Intruder 

Formula 1 GP 

Goblins 1+2 

Hell 

Inca 

Indy Car Racing 

Jurassic Park 

King's Quest 6 

Maniac Mansion 2 

Noctropolis 

Patriol 

Populous2/Powerm. 

Return to Zork 

Silent Service 2 

Sim City enhanced 

Simon 1. Sorcerer 1 

Space Quest 4 

Syndicate plus 

System Shock 

Team Yankee 

TFX 

Tornado 

Ultima 1+2 Classic 

Ultima 7 Classic 

War in the Gulf 

Wing Armada 

X-COM+Subwar2050 59,95 



19.95 
19,95 
z9.95 
■ II 
?&.95 
■ - 
25 95 
'9.95 
19,95 
19,95 
19,95 
19,95 
19,95 
29,95 
29,95 
19,95 
29,95 
29,95 
19,95 
19,95 
29,95 
19,95 
29,95 
29,95 
19,95 
29,95 
19.95 
29,95 
29,95" 
19,95 
29,95 



Pame üj 



* 0831/511 67-0 

Telefax 0831/511 67-1 

CompuServe 100106 3111 

&4 Game It! - 87488 Betzigau 



Knallhart kalkuliert - Unsere 
TOP 1 



Die Siedler 2 
Dungeon Keeper 
Formula 1 GP 2 
Indy Car Racing 2 
NBA Live 96* 
Pole Position 
RAN Trainer 2 
Rebel Assault 2 
Warcraft 2 
Wing Commander 4* 



74,95 
79,95 
89,95 
67,95 
74,95 
79,95 
69,95 
64,95 
69,95 
89,95 



Spiel des Monats: 
. Z 64,95 



Wir vertreiben keine „Erotik" und keine indizierten Spiele! 



30 Pinball 

5 ,h Musketeer* 

II^Hour 

AH 64 Longbow* 

Albion 

Aliens 



64,95 
69,95 
79,95 

79.55 
79,95 
69,95 

fc>9.95 
59 95' 
69.95 
69,95 
64,95 
74 95 
74.95 



Alien Virus e. 

Amerika / Civil War 

Anvil of Dawn* 

Apache Longbow 

Ascendancy 

Battle Isle 3 

Bermuda Syndrom* 79,95 

Bioforge Gold* 79,95 

Bleifuss 49,95 

Braindead13 59,95 

Caesar 2 72,95 

Capitaiism 69,95 

Carribbean Disaster 79,95 

Carrier Strike Force* 74,95 

Championship Man. 84,95 

Chewy 

Civilisation Net 79,95 

Command&Conquer 79,95 

Command Aces o.t.D. 72,95 



Crusader 
Cybermage* 
Deathkeep AD&D* 
Der Planer 2 
Destmction Derby 
Dirne City 
Dungeon Keeper 



EarthwormJim2+1* 62,95 



Entomorph 
Fade to Black 79,95 

FIFA Soccer 96 74,95 
Formula One GP 2* 84,95 
Frankenstein 89,95 

Gabriel Knighl 2 79,95 
Games Cheat 29.95 

Grand Prix Manager 79,95 
Hernes o Mkjht8Magic79,95 
Imperum Romanum* 74,95 
King's Quest 7 59,95 

Kingdoms o) Germany39,95 
MadTV2* 74,95 

Made in Germany 59,95 
Magic Carpet 2 74,95 

Magic the Gathering 94,95 
Mechwarrior 2 dt. 69,95 
Mech 2 Data Diso. a.A. 



Mega Pack 4* 
Metal Lords* 

Milien ja" 

Mission Critical* 

Monopoly 

Mystdt. 

Need for Speed 

NHL Hockey 96 

Panzer General 

Panzer General 2 

PAWS 

Perfecl General 2 

Phantasmagoria 

Pinball lllusions 

Pitfall Win95 

Pro PinbalLThe Web 

Psycho Pinball 64,95 

RAN Soccer 69,95 

Raven Project* 74,95 

Rayman* 69,95 

Red Ghost* 79,95 

Riddleof Master Lu 79,95 

Ring der Nibelungen 59,95 

Schleichfahrt* 84,95 

Sens. W. of Soccer 69,95 

Shannara 

Shell Shock 

Shock WaveWin95' 

Sid Meier Classics 

Silent Hunter 

Sim City 2000 Collect. 82,95 

Simon the Sorcerer2 "" ' 

Space Marines 74,95 

Space Quest 6 74 ,95 



74,95 
69,95 
79,95 



bxStarTrek 

25 lh Anniversary 
Next Generation e. 
Next Generation dt. 
Generations* 
Omnipediae. 
Steel Panthers 



SU 27 
Talisman 
The Dig e. 
Tie Fighter SVGA 
TFX 2000 EF 
ThismeansWar!* 
Thunderhawk 2* 
Thunderscape 
TOP GUN* 
Torin's Passage 



24,95 

rj 95 
89,95 
a.A. 
74,95 

69 95 
89.95 
69,95 

69,95 
59,95 
59.95 
79.95 
84 95 
74.65 
74.95 
94.95 
79.95 



US Navy Fight. Plus 

Virtual Carls* 

Vollgas dt. 

Warhammer 

Werewolf/C oman che 

Westwood Compilat. 

Wetlands 

Wing Commander 3 

Worms 

GOLF 
Sensible Golf 
PGA Tour Golf 96 
Links 386 +2 Plätze 
Viele Plätze für 



Flugsims 
Liste „Flugsims" anfordern 
Airbus 2 (Win95) 69,95 
Flightunlimited 79,95 

Flugsimulator 5.1 e 79.95 
FS 5 Seen. Designer 64,95 
FS 5 Flight Shop* 79,95 
RENO3(500Scen.] 24,95 
Europe 1 54,95 

Jonen D/AU je44.95 
Multimedia München2 49,95 
Hongkong 



Hardware 
Liste „ZubeMr" anfordern 
Joysticks 

CH Flightstick 79,95 

CH Flightstick Pro 139.95 
CH Virtual Pilot 149,95 
CH Pedals+Nascar R. 99,95 
Sidewinder + Fury3 119,95 



Gravis Gamepad 

Gravis Analog 

Gravis Analog Pro 

Gravis Ftrebird 

Gravis Phoenix 

Neu I Thrustmaster 

TM XL Action Control 59,95 

TM FCS Flight 2 119,95 

TM F16 Flight 239,95 

TM WeaponContr. 2179,95 

TM Form. T2 Lenkr. 239,95 

Soundkarten 

Ultrasound ACE 

Ultras. Plug&Play 

SB 16 VE IDE 

SB 32 Plug&Play 

Yamaha SW 20 PC 249,95 

Yam. Wavetable Ud 199.95 



29 95 
39,95 
44,95 
99,95 

159,95 



169,95 
249,95 
159,95 



Preise beziehen sich meist auf die deutsche Version incl. Eilservice 
Viele Titel auch in 3,5" lieferbar - Lösungen (Hint Shop) ab DM 1 9,95 

Preise Stand 4. 1 2.95 -• = noch nichl verfügbar an 4 12. 

Bei NicMannahme berechnen wir DM 20.- als Schadensersalz 

Hachnahmaveraand: DM 10.90 * 3.. NN-Gebühr. Voekassel Scheck DM 7.90. jeweils ab DM 250,- bei 



o 




1/IEIN WEB, DEIN WEB 

i, 7 



aber genausogut auf wei 
und Videodateien hinwei 



Das World Wide Web ist für alle da: Mit dem 
»Homepage Wizard« von CompuServe 
basteln Sie auch ohne Programmier-Erfah- 
rung schicke Online-Seiten, die sich jeder 
Internet-User ansehen kann. 

Im Zeitalter des Internets und der Online- Dienste ist eine E- 
Mail-Adresse auf der Visitenkarte schon nichts besonderes 
mehr. Der letzte Schrei ist jedoch eine neue Zeile, die mit den 
kryptischen Zeichen »http://« beginnt. Die Abkürzung steht 
für »HyperText Transfer Protocol«, also einem Übertragungs- 
protokoll für Hypertextdateien. Hier handelt es sich um eine 
Adresse im »World Wide Web« (WWW), einem grafischen 
»Aufsatz« des Internets. 

Diese Web-Seiten bestehen aus Hypertext-Dokumenten. Das 
kann ein ganz normaler Text mit Querverweisen wie z.B. eine 
Windows-Hilfedatei sein; die Verbindungen (»Links«) dürfen 
eitere Dokumente oder Bilder, Audio- 
sisen. Etwas vereinfacht gesehen ist so 
das gesamte WWW aufgebaut: Mit Hilfe der HTML- Sprache 
(»HyperText Markup Language«) werden Töne und Grafiken 
mit Textdokumenten verknüpft. 

Zaubertricks vom Wizard 

Seit Ende letzten Jahres bietet CompuServe seinen Mitglie- 
dern an, auf dem hauseigenen Server eine eigene »Home- 
page« einzurichten. Der Inhalt dieser Seite kann von allen 
Internet-Surfern 24 Stunden am Tag abgerufen werden. Bis 
zu einem MByte Informationen zu Person, Hobbies und beruf- 
lichen Interessen kann man so bereitstellen. Um dem Durch- 
schnittsanwender die Angst vor der HTML-Sprache zu neh- 
men, greift der Homepage Wizard dem Benutzer bei der Seite- 
nerstellung kräftig unter die Arme. Dos reicht vom Seitenlayout 
bis zur Übertragung Ihrer Daten auf den CompuServe- Rech- 
ner.Er kann unter GO HPWIZ kostenlos abgerufen werden. 
Nach dem Programmstart bittet Sie der Wizard um einige 
personliche Angaben wie Name und Hobbies, die er auf 
Wunsch auch auf Ihrer Homepage plaziert. Anschließend geht 
es daran, ein Hintergrundmuster für die Seite auszuwählen. 
Diese Auswahl dürfen Sie, wie auch alle anderen Angaben, 
jederzeit wieder rückgängig machen. Nun können Sie mit der 
eigentlichen Gestaltung beginnen: Überschriften, Texte und 
Bilder werden auf der Seite plaziert und auf Wunsch mit einer 
oder mehreren Linien voneinander getrennt. Dabei lassen sich 
zwar Text- und Bildgröße bestimmen, eine Positionierung ist 
leider nur linksbündig oder zentriert möglich. Zum Hypertext 
wird Ihre Seite durch Links, die einen Leser entweder auf eine 
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Einfache Seitengestaltung per Drag & Drop 

weitere von Ihnen entworfene Seite bringt oder ihn auf eine 
andere, externe Seite im WWW befördert. Eine solche exter- 
ne Seite kann z.B. die Homepage eines Freundes sein. Ver- 
gessen Sie nicht, auch Ihre E-Mail-Adresse auf der Seite zu 
vermerken, damit Kommentare und Anregungen in die rich- 
tigen Bahnen geleitet werden können. 

Bevor Sie Ihr fertiges Werk ouf den Server kopieren, sollten 
Sie testen, ob auch alle Links funktionieren und die Optik der 
Seite(n) stimmt. Dazu wird die Seite vom Homepage Wizard 
einfach in dem von Ihnen benutzten Webbrowser wie Com- 
puServe Mosaic oder Netscape aufgerufen. 

was nun? 






Die Seite ist fertig 

Jetzt ist der große 
Augenblick gekommen: 
Ein Klick auf den 
»Publish«-Knapf schickt 
Ihre Dateien auf den 
Weg nach Ohio. Sie 
müssen nur noch eine 
Adresse wie z.B. »Ro- 
land_Austinat« ange- 
ben, unter der Ihre 
Homepage bei Compu- 
Serve abgelegt wird. Im 
Normalfall ist diese Endung übrigens auch Ihr Alias, das heißt, 
Sie können sich ab jetzt auch E-Mail an die Adresse 
»name@cis.compuserve.com« schicken lassen. 
Auch wenn so in kurzer Zeit erstaunliche Ergebnisse erzeugt 



. 



Nach abgeschlossenem Transfer 
gibt der Wizard die Adresse Ihrer 
Homepage an 
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Praktisch: der Publishing Wizard läßt e 
Dateiliste zu. 



e Bearbeitung der 



werden können, lassen z.B. die Formafiemngsmöglichkeiten 
doch etwas zu wünschen übrig. Allerdings gibt es hier eini- 
ge professionelle Editoren zur Webseiten-Gestaltung wie HoT- 
MetaL (http://www.sq.com) oder Hot Dog {http://www. sau- 
sage. com). 

Diese unterstützen dazu die neuesten HTML- Erweiterungen 
der Versionen 3 und 4 wie Laufschriften, Tabellen usw. Mit 
diesen Editoren erstellte Seiten können problemlos mit dem 
Publishing Wizard versendet werden, der auch vom Home- 
page Wizard benutzt wird. Machen Sie sich aber am besten 
eine Liste mit den notwendigen Dateien, damit ein Leser Ihrer 
Seiten nicht plötzlich ins Leere springt, wenn Sie eine Datei 
vergessen haben. 

Such mich - digitale Adressbücher 

Jetzt haben haben Sie also Ihre eigene Homepage - aber 
wie teilen Sie das den anderen 30 Millionen Internet- Benut- 
zern mit? Sie können sich beispielsweise bei »The Meeting 
Place« (http://www.nis.net/meet/) eintragen lassen, einem 
ständig aktualisierten Homepage-Verzeichnis. Auch an der 
Uni von Riverside wird ein solches Verzeichnis mit nun schon 
über einer Million Eintragungen geführt (http://okra. 
ucr.edu/okra/). Alternativ dazu können Sie Ihre Homepage- 
Adresse auch über die Personal-Pages-Sektion von Yahoo! 
(http://www.yahoo.com) bekanntgeben. 

Directory Listing 



Aueh auf CompuServe* http: //ou rworld.com puserve.com ho me- 
pages- Verzeichnis wird Ihre Seite vermerkt 

Ein Tip zum Schluß: was tun, wenn Sie kein Mitglied bei Com- 
puServe sind und trotzdem Ihre eigenen Homepage haben 
möchten? Kein Problem: Bei »LookUP!« (http://www.loo- 
kup.com} kann jeder zur Zeit noch völlig kostenlos seine eige- 
ne Homepage gestalten. (ro) 
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Postfach 1721 










49603 Lingen 






Tel.: 0591-914311 1591-914321 








elefonischer Bestellservice montags - freitags von 9.00 


18.00 Uhr 








CD-F 


tOM GAMES 












ZU KN 


JUERPREISENI 










Titel 


Texte ArtJfcehNf, 


Preis 








HthHoiir 


KD 


750173 








Absolute Zero 




750342 


in Vorb. 






Albion 


KD* 


750235 








Allen Odyssey 


KD* 


750292 


72 








Aliens 


DA 


750320 


72 








Sattle Isle 3 


KD 


750251 


82 








Bermuda Syndrom 




750303 


84 








Big Red Racing 


DA* 


750295 


72 








Biotorge Gold 


KD 


750341 


82 








Bleifufi 


DA 


750260 


56 








Burried In Time 


DA 


750240 


72 








Caesar 2 


KD 


75032B 


84 








CivNet 


KD 


750255 


82 








Command & Conquer 


KD 


750170 


89 










KD 


750261 










Daggerfall 


KD' 


750289 


In Vorb. 






Das schwarze Auge 3 




750259 


94.- 






Der Druidenzirkel 


KD* 


750300 










Destruction Derby 


DA 


750269 


3<< 








Die Siedlet 2 


KD* 


750293 


82 










RO- 


750232 










Earthworm Jim 2 


KO- 




62 










KO* 


750249 


82. 








Fatal Racing 


ML 


750282 


62 








Fifa Soccer 96 


KD 


750245 










Formuln One Grand 2 




750244 


95 








Franken stein 


jLf^^Ba 


750319 


in Vorb. 






Gabriel Knight 2 - The Beast W 




750335 


77.- 






Grand Prix Manager 


KD 


750299 


84.- 






Hearl of Darkness 


DA* 


750233 


in Vorb. 






Heiagon Kartell 


KD* 


750334 


82.- 






Indy Car Racing 2 ^T 


'^H 


750271 


77.- 






Lands of Lore 2 ^M 


KD* 


750256 








Lost Admiral 2 


DA* 


750302 


in Vorb. 






Made in Germany " ™ 


KD 




65.- 






Magic Carpet 2 .-£ 


KD 


750234 


77 










KD 


750268 


65. 








NBA Live 95 ■&% 




750198 


88 








Need For Speed 


KD 


750253 


79 








NHL Hockey 96 


KD 


750247 


77 








Panzer General 2 


DA 


750264 


72 








PGATour Golf 96 


ML 


750257 


77 








Pole Position 




750246 


33 








Pro Pinball -The Web 


KD 


750337 


59 














84 








Rayman 




750256 










Rebe) Assaul 1 2 


KD* 


750325 


77 








Ridclle Of Master Lu 


KD 














KD' 


750333 


84 








Seelenturm 




750242 


72 








Steel Panthers 


KD 


750275 


77 








Stonekeep 


KD- 




89 










DA 


75031 8 


58 








TFX : EF 2000 


KD 


750290 


88 








The Dig 


KD* 750283 62.- E 750327 62.- 






The Hiv/e 


KD 


750308 


54.- 






This Means War! 




750276 


84 








Thunderhawk 2 




750330 










Thunderscape 


KD* 


750266 


72. 








Tie Fighter - Enhanced 


DA 


750338 


72 








Till 


KD 


750277 


55 








Time Gate - KnighPs Chase 


KD 


750326 


83 








Top Gun-FireAt Will 


KD* 




95 








Torin s s Passage 


KD 
KD 


750343 
750278 


88 
95. 








Warcraft 2 




750250 


74. 








Westwood Compilation 


KD 


750311 


77. 








Wetlands 


DA 




55. 








Wing Commander 4 


KD' 


750267 


95. 








Wipe Out 


DA 


750254 


ee. 








Witchhaven 


DA 


750307 










WWF Wresllemania 


KD 


75031 2 










Z 
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Beneath A Steel 


KD 


750019 


2^^ 








Cannon Fodder 2 


DA 


750313 


29 








Die Siedler 


KD 


750314 


39 








Dream Web 


DA 


750094 


29 










KD 


750188 










Elite 2 - Frontler 


KD 


750038 


25 








F-14 Fleet Def ender 


DA 


750315 


35. 








F-15 Strike Eagle 3 


DA 


750189 


35. 








Formula One Grand Prix 


DA 


750190 


35. 








Hand of Fate 


KD 


750041 










Indy Car Racing 


DA 


750213 


26. 










KD 


750020 


35. 








PGA -Tour Golf 


KD 
DA 


750114 
750216 


29. 
29. 








Simon the Sorcerer 


KD 


750339 


35. 








Strike Commander 


DA 




29. 








Syndicate * Data Disk 


KD 


750056 


29. 








System Shock Classic 




750317 


29. 








Wing Commander 2 


KD 




29. 








Wlng Commander Academy 


DA 


750196 


29.- 








KD - komplett Deutsch DA - deutsche Anleitung E 


Englisch ML - Multilingual 








Der Versend erfolgt per Nachnahme zzgl. 9,90 DM oder per Vorauskasse zzgl 










einem Lieferarert von 150,00 DM liefern wir portofrei, 


d.h. die 5,00 DM fu 










Verpackung entfallen. Irrtümer un 


Preisanderungen vorbehalten. Alle Computerspiele 








sind vom Umtausch ausgeschlossen, defekte Spiele we 


den natürlich erset 
nicht erschienen, 
t zugesandt. 


■t. Mit einem 
Ine aktuelle 








CD-ROM-Kn iillerp reis liste bekomm 


ihr auf Anfrage dire 
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Mit einem neuen 
Online-Graf ikad ven- 
ture bringt Compu- 
Serve Leben in Ihren 
Computer. 



W0RLD5 AWÄY 




Stellen Sie sich ein Adventure vor, das Sie 
24 Stunden am Tag spielen können. Ein 
Spiel, in dem sich neben Ihnen noch eine nahe- 
zu unbegrenzte Anzahl von menschlichen Mit- 
streitern aufhält. Ein Spiel, das eine LucasArts- 
ähnliche Benutzeroberfläche besitzt und Ihnen 
damit die Möglichkeif gibt, sich mit anderen 
Personen zu unterhalten und die verschie- 
densten Gegenstände zu manipulieren. Ein 
Adventure, das wie ein Vergnügungspark 
ständig erweitert und verbessert wird. 
So etwas gibt es nicht? Doch! Seit Ende letz- 
ten Jahres hat in CompuServe »WorldsAway« 
{»WA«) seine Türen geöffnet, ein Mehrspie- 
ler-Online-Adventure, das 
von der japanischen Firma 
Fujitsu konzipiert und rea- 
lisiert wurde. Die Idee zu 
WA ist nicht neu: Schon 
seit 1 Jahren existieren in 
den USA und Japan ähn- 
liche Systeme. WA ist im 
Prinzip eine erweiterte Fas- 
sung des »Habitat«- 
Systems, in das man sich allerdings nur in Japan einl 
kann. 



Die Traumwelt von CompuServe 

Bevor Sie sich in die Traumwelt {»Dreamscape«) begeben kön- 
nen, benötigen Sie ein ca. 1 2 MByte großes Softwarepaket, 
das unter »GO AWAY« zu bekommen ist und nur in Ver- 
bindung mit CompuServes WinCIM 1 .4 oder höher arbeitet. 
Wenn Ihnen ein solch großer Download zu lange dauert, weil 
Sie keinen Ortszugang zu CompuServe in der Nähe haben, 
können 5ie die Software auch auf einer CD für 5 Dollar plus 
Versandkosten bestellen. Dafür wird Ihnen eine Gutschrift von 



WorJds/Vay 



World s Away wird automatisch auf dem 
neuesten Stand gehalten 




Mit der Argo segeln Sie i 



der Vogelperspektive 

5 Dollar auf Ihr Konto übertragen. Das erweiterte 
WA-Menü führt Sie außerdem in ein eigenes Forum, 
in dem Sie Fragen und Anregungen loswerden kön- 
nen und sich über aktuelle Ereignisse in Phantasus 
auf dem laufenden halten können. Lief die Beta- Ver- 
sion der WA-Software ursprünglich nur auf Com- 
putern mit mindestens 16 MByte Hauptspeicher, so gibt sich 
die aktuelle Version 1 .0 mit 8 MByte RAM zufrieden. 
Worlds Away will einen Schritt weiter als ein herkömmliches 
Abenteuerspiel gehen: Eine ganze Welt soll hier simuliert wer- 
den, in der es neben Parks, Geschäften oder Bars auch eige- 
ne Wohnungen gibt. Das alles spielt sich in der schon erwähn- 
ten Dreamscape ab, genauer gesagt auf der Insel Kymer. Der 
Hafen der Stadt Phantasus ist der Ausgangspunkt der vom 
Spieler gesteuerten Figur, die auch »Avatar« genannt wird. 
Bevor Sie in die eigentliche Stadt weitermarschieren, sollten 
Sie Aussehen, Geschlecht und den Namen Ihres Avatars fest- 
legen. Diese Entscheidungen sind nicht entgültig, sondern kön- 
nen im Laufe des Aufent- 
halts in Phantasusverändert 
werden. 

Eine besondere Rolle spielt 
der Kopf eines Avatars: Er 
dient als eine Art Status- 
symbol. So sind manche 
Köpfe relativ teuer und 
dementsprechend seltener 
als andere. Auch die Aus- 
wahl ist abgedreht: Es gibt 
neben »normalen« Köpfen 
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...auf der Sie als erstes Ihr Ausse- 
hen festlegen können. 



„Für mich ist der 

Eurofighter 

hncfo die mit Hbstand 

Flugsimulation." 

Florian Stangl (PC Player) 

RS 

LrlUÄULüA 





o o o 




ich - eine typische Szene ii 



auch solche von Tieren, Märchenwesen oder 
Außerirdischen. 

Zum Bezahlen von Köpfen und sonstigen 
Gegenständen benötigen Sie »Token«, die 
örtliche Währung auf Kymer. Jeder Avatar 
besitzt ein eigenes Konto, von dem er Token 
abheben kann. Sollte das Konto wie im rich- 
tigen Leben einmal leer sein, so ist das kein 
Grund zur Sorge: Jede Minute, die Sie sich 
in WA aufhalten, bringt automatisch neue Token aufs Konto. 



kokje Moria 



Fast wie im richtigen Leben: 
Away wird geheiratet 



Selbst ist der Avatar 

Nun ist bloßes Herumlaufen und Kaufen von Gegenständen 
auf die Dauer ein bißchen öde. Spannender wird's, wenn Sie 
mit anderen Avataren in Kontakt treten. Neben normalen 
Gesprächen kann man auch, ähnlich wie in einem regulären 
Forum, von Avatar zu Avatar kommunizieren. Halten sich 
dabei mehr als sieben Avatare an einem Ort auf, können aus 
technischen Gründen weitere Figuren nicht mehr dargestellt 
werden, sondern werden durch eine Wolke, treffend »Geist« 
genannt, am oberen Bildschirmrand symbolisiert. Als Geist 
kann man immer noch mit anderen Avataren per Gedan- 
kenübertragung sprechen oder in Phantasus umherschweben. 
Wöchentlich finden sogenannte »GhostRaces« statt, bei denen 
es darum geht, einen Kreis um eine Fontäne abzufliegen - 
wer dies in kürzester Zeit schafft, gewinnt einen Preis. Über- 
haupt werden sehr viele Aktionen von den Avataren in Eige- 
naktion geplant: So gibt es beispielsweise Trivia-Shows, bei 
denen man sein Wissen wie in einem Fernsehratespiel unter 
Beweis stellen kann oder eigene Zeitungen, die im WA-Forum 
in den Bibliotheken veröffentlicht werden. Selbst Hochzeiten 
zwischen Avataren werden in Phantasus im Tempel des Mor- 
pheus von den Orakeln durchgeführt. Der Gott Morpheus ist 
der Legende nach der Schöpfer der Dreamscape. Er wird von 
den Orakeln vertreten; geheimnisvollen, in wallende Gewän- 
der gekleideten Gestalten. Neben den Orakeln und den Avat- 
aren gibt es eine weitere Gruppe, die sogenannten Acolyten, 



die dem Spieler bei Fragen zur Seite stehen und jederzeit mit 
einem Piepser herbeigeholt werden können. 
In Phantasus stößt man auf einige Türen, die noch verschlos- 
sen sind. Hier arbeiten die Techniker von Fujitsu und Com- 
puServe permanent an Änderungen und Erweiterungen des 
Systems. So sind neben Detailverbesserungen sogar ganz 
neue Szenarien geplant. Auch soll jeder Avatar demnächst 
sein eigenes Apartment bekommen, das er sich frei gestalten 
und einrichten kann. Auf der Ergänzungsliste steht außerdem 
die Möglichkeit, Briefe und Notizen in WA zu implementie- 
ren. Auf diese Weise könnte der »Kymer Clarion«, WAs offi- 
zielle Zeitung, dann direkt in Phantasus verkauft werden. 
Solche Änderungen werden automatisch beim Betreten der 
Dreamscape auf Ihre Festplatte übertragen, so daß Sie immer 
auf dem neuesten Stand bleiben. 
Aktuelleste Ergänzung des Pro- 
gramms ist kurz vor Weihnach- 
ten das »Santa Land« gewesen, 
komplett mit Schlitten und Rentie- 
ren des Weihnachtsmannes, der 
täglich für ein paar Stunden in 
Phantasus gesichtet wurde. Zahl- 
reiche thematisch passende 
Gegenstände wie Lebkuchen, 
Weihnachtsbaumschmuck und 
Teddybären wurden ebenfalls ins 
WA-Inventar aufgenommen. 
Sogar Schneebälle und Schneemannsköpfe wurden gesehen, 
die aber mit der Zeit dahingeschmolzen sind. 
Worlds Away ist sicher nicht etwas für jeden Spieler. So sind 
gute Englischkenntnisse Pflicht, um bei den Gesprächen oder 
Trivia-Shows alles zu verstehen. Auch gehört bei dem zur Zeit 
noch etwas begrenzten Bewegungsumfang ein gutes Maß an 
Phantasie dazu. Schenkt man allerdings den Worten der Ora- 
kel Glauben, so werden neben den Landschaftserweiterungen 
in naher Zukunft auch »echte« Adventure-Elemente dazu- 
kommen, (ro) 





Der Weihnachtsmann macht auch auf Kymer Halt 
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Peter, Surfer 
Kommt per Mausklick 
ins Internet und kann 
dort ohne Aufpreis alles machen; 
WWW, FTP, Newsgroups, Gopher. 
Und seine eigene Homepage 
bekommt er mit, AGL auch. g 




: en: 018G-55 220 und die AOL-Software kommt ins Hai 



Hi world.' 



GABRIEL KNIGHT 1 
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Horror ist »in«! Ganz im Bann- 
strahl schauriger Geschichten 
um mysteriöse Morde veröf- 
fentlicht Sierra den 2. Teil der 
Gabriel-Knight- Serie. 

Programmiererin Jane Janson hat ihrem 
Krimi-Helden Gabriel Knight eine komplett 
neue Präsentation spendiert. Während Ga- 
briel im Vorgänger »Sins of the fathers« noch 
als gezeichnetes Pixelmännchen über den 
Screen tippelte, tritt er jetzt optisch in die Fuß- 
stapfen der »Phantasmagoria«-Heldin Adri- 
enne: Für Gabriel Knight 2 wurden erst Vi- 
deos gedreht und die Darsteller anschließend 
in die Computergrafik kopiert. 
Der Jungschriftsteller Gabriel hatte im 
ersten Teil eine Reihe unheimlicher 
Morde im Voodoo-Milieu aufgeklärt. Im 
Zuge seiner Nachforschungen war er 
auf deutsche Ahnen gestoßen und hotte 
so von seiner ursprünglichen Abstam- 
mung von einem alten deutschen Ritter- 
geschlecht erfahren. Er erbt ein Schloß 
in Deutschland, das er zu Beginn von 
Teil 2 bereits bewohnt. Gerade versucht 
er sich dort verzweifelt auf das Verfas- 
sen des ersten Kapitels seines neuen Buches zu konzentrie- 
ren, da wird er um Hilfe bei der Aufklärung eines geheim- 
nisvollen Kindermordes gebeten. Von den verängstigten 
Nachbarn erfährt er unter anderem, daß ein Zusammen- 
hang mit Werwölfen bestehen soll. Dergestalt bei seiner 
»Schattenjäger«-Ehre gepackt, ist der Held natürlich nicht 
mehr aufzuhalten. 

So findet sich Gabriel nach dem Intro im Elternhaus des er- 
mordeten Mädchens wieder und wartet nur noch ouf Ihre 





Wölfe hinterm Zaun 



So sieht Gabriels neuer Wohnsitz »Schloß 
Ritter" aus. 

Befehle per Mausklick. In bewährter Ma- 
nier verändert sich der Cursor zum Rich- 
tungspfeil für Bewegungen, zum Dolch für 
Aktionen und morpht in die Form aufge- 
nommener Gegenstände. Nach einigen 
Funden muß das Inventar gescrollt wer- 



Das Abenteuer ist in sechs Kapitel unterteilt, die aber nicht 
frei anwählbar sind, wie etwa bei King's Quest 7 oder Phan- 
tasmagoria. Im ersten Abschnitt, der überwiegend in Mün- 
chen und Umgebung handelt, übernehmen Sie Gabriels 
Rolle. Erste Recherchen in dem neuen Mordfall führen ihn 
unter anderem an touristisch attraktive Original-Schauplät- 
ze wie den Münchner Tierpark Hellabrunn oder den Mari- 
enplatz. Wenn der Held letzteren entlangschlendert, wird 
auf einen einzigen Klick über mehrere Bildschirme gescrollt. 
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The Dig 


86 


Mission Criticai 


78 


GABRIEL KNIGHT 2 
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Phontasmagoria 


68 


TlthHour 
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Dann gruselt mal schön: Gabriel 
Knight 2 bietet etwas besseres 
Spieldesign als Inhaus-Konkur- 
rent Phontasmagoria. Beide 
Sierra-Titel haben allerdings ihre 
Probleme beim Spieldesign - da 
kann man noch so viele Filme auf 
CD-ROMs breitwalzen. Die besten ernsthaften Adventures gibt 
es momentan im SF-Genre: »Mission Criticai« ist komplex und 
hat mit seinen Strategiean teilen auch Profis einige Abwechs- 
lung zu bieten. Mit »The Dig« grabt LucasArts momentan allen 
Konkurrenten das Wasser ab; hier stimmen Aufmachung, An- 
spruch und Atmosphäre. Gruselig, aber spielerisch öde ist Vir- 
gins Spukhausbegehung »The llth Hour«: In schicken Ren- 
derräumen lauern langeweilige Denkspielchen. 




In Multiple-Choice-Gesprächen fragt sich Gabriel vorwärts 
und sammelt neben jeder Menge Hinweise auch viele Ob- 
jekte im Inventar. Auf einer Übersichtskarte sind anwählba- 
re Ziele farblich gekennzeichnet und wenn die Ermittlungen 
ins Stocken geraten, kann dort die Hint- Taste gedrückt wer- 
den. Die Tips beschränken sich allerdings darauf, daß die 
Orte in der Karte blinken, an denen es noch etwas zu tun 
gibt; alles weitere müssen Sie selbst rausfinden. Am Anfang 
und Ende der Kapitel erfolgen jeweils längere Videose- 
quenzen, die Sie ebenso wie bereits geführte Gespräche 
später abspielen können. 

Im zweiten und vierten Kapitel schlüpfen Sie in die Rolle von 
Gabriels Assistentin, Grace Nakimura, die in seiner Abwe- 
senheit ihre Nachforschungen in und um Schloß Rittersberg 
beginnt. Hier wird die Super- VGA-Grafik schon merklich 
schummriger. Grace recherchiert fleißig in der Bibliothek 
und Archiven über Werwölfe und macht sich in Gesprächen 
mit den Einheimischen schlau. Die Essenz ihrer For- 
schungsarbeit schreibt sie zum Nachlesen in ihr Notizbuch. 
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Gabriel und Grace dürfen 
durchgehend logische und 
passable Rätset lösen, erhal- 
ten zahlreiche interessante 
Objekte und durch den zeit- 
weiligen Heldentausch gibt's 
Abwechslung. Die Spannung 
steigt in der Story langsam an 
und humorige Szenen lockern 
das Ganze auf. 
Die Qualität der Videos ist or- 
dentlich; außerdem kann man 
sie abbrechen, was ungedul- 
dige Naturen ebenso freuen 
wird wie die Tatsache, daß die 
Spielfiguren sich relativ flott 
bewegen. 

Mich stört die gelegentliche 
Klischeehaftigkeit der Darstel- 
lung bayerischer Lebensart 
nicht, da sie eher liebenswert 
kurios wirkt. Unfreiwillig ko- 
misch und spannungsmin- 
dernd ist allerdings der ame- 



rikanische Akzent der Schau- 
spieler. Highlight: Der finste- 
re Polizist, der Gabriel mit 
einem unnachahmlichen 
»Nain, ick sprecken kaine 
English!« anraunzt. 
Den Sprung vom »ganz nett«- 
ins »richtig gut«-Lager verhin- 
derte das arg leichtgewkhtige 
Spieldesign. Zwischen den 
sporadischen Puzzles gibt es 
viel geistigen Leerlauf, wo Sie 
den Bildschirm nach an- 
klickbaren Details absuchen. 
Ähnlich müde sind die zahl- 
reichen Dialoge, bei denen 
man wieder nur einfach alte 
Punkte der Reihe nach durch- 
klickt. Gabriel Knight 2 ist 

Vorgänger, aber das Spielde- 
sign wirkt im Vergleich zum 
Videoclip-Aufwand etwas 
vernachlässigt. 
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Dunkle Vorahnungen steigern dabei langsam aber sicher 
die Spannung, zumal nun auch noch die Geschichte um 
König Ludwig II. beigemengt wird und sich ungeahnte Ver- 
bindungen herauskristallisieren. 

Gespeichert werden kann fast jederzeit. Das Spiel läuft unter 
DOS und, wenn die Grafikkarte schnell genug ist, auch unter 
Windows. Die englische Sprachausgabe ist zwar ganz gut 
verständlich; wer aber seinen eher lückenhaften Englisch- 
kenntnissen nicht traut, sollte lieber zur geplanten komplett 
deutschen Version greifen. Das US-Original hat allerdings 
einen »Vorteil«: Die Verständigungsprobleme zwischen dem 
US-Knaben und den Eingeborenen des bayrischen Voral- 
penlands kommen erheiternd rüber. Zumal Sierra für die 
entsprechenden Videos keine »richtigen« Krauts auftreiben 
konnte, sondern Amerikaner akzentreich drauflosplappern 
läßt. Ein Highlight für Freunde unfreiwilliger Komik! [ms) 
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Spiele -Typ: 
H ers teilen 

Kopier »Ituti: 
Spieltext: 

Sprothausgabe: 

fli-.pi uih: 

Bedienung: 
Grafik: 



> 

Adventure 

DM 120. 
CO- Abfrage 
Deutsch; in Vorbe- 



reitung 

Für EinMeiger und 

fortgesihrlttene 



Minimum: 436er (33 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfahlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: <a. 20 MByte 



Anzahl Spieler: 1 




fILY 

Die Invasion der 3D-Flipper 
nimmt kein Ende. Nach Sier- 
ra mit »3D-Ultra Pinball« 
und Empires »Pro Pinball« 
schickt jetzt Virgin seine 
Render-Tische ins Rennen. 

Starker Konkurrenzdruck zwingt zu In- 
novation. Selbst Flipper-Program- 
mierer sind nicht resistent gegen diese 
Binsenweisheit. Die Besonderheit von Vir- 
gins »Tilt«: Sie können sich entscheiden, Der >>Monster«-Flip P ei 
L ■ I • II J e • IL.IJ Auflösung von 800 x 

ob sie aut einem scrollenden opieltela an- 
treten wollen oder lieber den Tisch auf einen Blick sehen. 
Bei der niedrigsten Auflösung von 320 x 200 Bildpunkten 
wird in 3D gescrollt, während bei der höchsten Auflösung 
von 800 x 600 auf einem Vollbildtisch gespielt wird. Wer 
sich für 640 x 480 Pixel entscheidet, hat die Wahl: entwe- 
der 3D-Vo!lbildmodus oder scrollende 2D-Darstellung, Es 
stehen insgesamt sechs Flipper zur Auswahl, an denen bis 
zu vier Spieler mit je fünf Bällen ihr Können unter Beweis 
stellen. Der »Star Quest«-Flipper mit seiner an »Outpost« 
erinnernden Raumstation, der »Fun fair« -Tisch mit dem Rum- 
melplatzthema und »Gangster« bieten thematisch Bewähr- 
tes. Auch das mittlelalterliche »Myst & Majik«, »Roadking« 
und der »Monster«-Flipper warten mit gängigen Themen 




Hier sehen Sie 

selben Tisch in 
den beiden 
Grafik-Modi: 
Oben in 3D 
Stück«, 
unten in der 
niedrigsten 
Auflösung, 
bei der ein 
Bildausschnitt 
gescrollt wird. 




' im bildschirmfüllenden 3D-Modus; hier bei der höchsten 
600 Pixeln. Im Punktefeld läuft ein Zwischenspiel. 

auf. Keinem der Tische mangelt es jedoch an Unmengen von 
Features wie Multi-Ball-Spiel, Animationen und Zwi- 
schenspiele im Punktefeld. Zahlreiche, jeweils in Fenster ein- 
geblendete Rendersequenzen zeigen die Kugel auf aben- 
teuerlichen Wegen. Mal darf sie Riesenrad fahren, landet 
im Schmelzofen, oder rollt in den U-Bahn-Schacht. (ms) 
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Scrollen oder nicht scrollen, 
das war bisher die Frage. Mit 
der simplen Idee, dies optio- 
nal einstellbar zu machen, 
flippert sich Virgin auf einen 
der ersten Plätze in der Pin- 
ball-Konkurrent. 
Die Krone des Flipperkönigs 
bleibt Tilt wegen diverser un- 
verständlicher Mankos aller- 
dings verwehrt. Im SD-Voll- 
bild sind die Tische so flach ge- 
roten, daß einige Details am 
Tischkopf zu futzelig werden. 
Manche Schläger sind auflö- 
sungsbedingt kaum sichtbar. 
Simulationstechnisch ist hier 



Pro Pinball besser. Auch das 
Fehler) jeglicher Einstellmög- 
lichkeiten in puncto Schwie- 
rigkeit, Ballanzahl oder Nei- 
gungs- und Sichtwinkel der Ti- 
sche schmälert die Qualität. 
Genug gemeckert, Innovatio- 
nen sind im Flippergenre zu- 
gegebenermaßen nicht unbe- 
dingt die leichteste Übung. Es 
wurden viele nette Gags zur 
Motivation eingebaut, die 
physikalische Umsetzung der 
Flipper ist zufriedenstellend 
und der Sound in Ordnung. 
Auch Kennern bietet Tilt viel 
Spiel für relativ wenig Geld. 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Co.-Preis: 
Kopierschutz: 

Spieltex!: 



Flipper 

DM 70,- 
CD- Abfrage 
Deutsch; wenig 



Sprachausgabe: Englisch; minimal 



Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Für Einsteiget und 
Fortgeschrittene 



Minimum: 486er (33 MHz), 
S MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplulz: ca. 4 oder 54 MByti 
CD-Belegung: ca. 135 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 4 
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Wer nicht hören will, braucht 
gar nicht erst anzurufen. 
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Das Neuartige an den 15" oder 17" Multimedia- 
Monitoren der PanaSync MM-Reihe können Sie dank 
der flimmerfreien Darstellung nicht nur sehen. Bei 
Ihrer nächsten Multimedia-Anwendung werden Sie 
es vor allem hören: das Dome-Stereosoundsystem. 
Und für den - wohlgemerkt nur theoretischen - Fall, 



Auf Wiederhören unt 



Telefon: 040/85 49 24 77. 



Computer Products 



CYBERMA 

DARKUCHT AWAI 

Origins neuer 3D-Bolide wandelt 
auf »System S hock« -Pfaden: Ap- 
petitliche Rätsel, eine prickelnde 
Handlung und jede Menge Ac- 
tion mit einem Cyborg auf der 
Flucht. 

Origin hat bereih mit den beiden »Ultima 
Underworld«-Programmen sowie »Sy- 
stem Shock« bewiesen, daß 3D-Spiele nicht 
pure Actiontitel mit blasser Handlung sein 
müssen. Vielmehr kombinierten die Texaner 
detaillierte Levels mit knackigen Puzzles und 
einer komplexen Story, die sich durch diver- 
se Gespräche weiterentwickelt. Diesen Weg 
hat Designer David Bradley (bekannt durch »Wizardry« 
bei »Cybermage: Darklight Awakening« konsequent ein- 
gehalten und der Konkur- 
renz wieder einmal gezeigt, 
was man aus dem altbe- 
kannten 3D-Genre noch 
herauskitzeln kann. Der 
Spieler übernimmt die Rolle 
eines Cyborgs, der vor den 
Häschern der Firma fliehen 
muß, die ihn züchtete. 
Auf den ersten Bl ick sieht Cy- 
bermage wie viele andere 
Clones des in Deutschland 
indizierten »Doom« aus. 
Der Spieler läuftdurch lange 
Gänge oder Städte, muß di- 
verse Gegner ausschalten 
und Gegenstände aufsam- 
meln. Origin hat sich aber 
viel Mühe mit Details gege- 
ben, sowohl grafisch als 
auch spielerisch. Im Gegen- 
satz zu anderen Program- 
men wird beispielsweise die 
Stadt nicht ausschnittsweise 
gezeichnet, sondern als 
ganzes. Dadurch wirken die 
Häuserschluchten »echter«, 
denn das Straßennetz ist 
dank diverser Einwohner le- 
bendig. Polizisten oder Ro- 
boter nehmen Sie von 
Dächern oder hinterMauern 




Nachdem wir die Roboter erledigt 
haben, schnappen wir uns den 
Panzer und räumen erst i 
Level auf (SVGA) 



Gegen diesen 

starken Gegner 

helfen nur die 

besten Waffen 

(VGA) 



stehend unter Beschuß, Passanten laufen von Haus zu Haus 
und Sie versuchen, die gefährlichen Polizeigleiter nicht an- 
zulocken. 

Die meisten Gebäude darf der Spieler betreten, so etwa eine 
Bar, Discos, Firmenkomplexe, einen Waffeniaden oder ein 
Krankenhaus. Aufzüge und Treppen verbinden meistens 
mehrere Stockwerke miteinander, weswegen Sie den virtu- 
ellen Kopf heben oder nach unten blicken dürfen. Zusätz- 
lich zu den normalen Bewegungen kann Ihr Alter Ego sprin- 
gen und Leitern hochklettern oder sich ducken, um in nied- 
rige Gänge zu kriechen. 

Damit der Spieler nicht hilflos durch die lebensfeindliche Um- 
gebung stolpert, besitzt er dank eines implantierten Edel- 
steins magische Kräfte. Mit deren Hilfe und seiner Mana- 
Kraft darf er diverse Zaubersprüche auf die Gegner loslas- 



im Wettbewerb 



Nur System Shock hat noch mehr 
xu bieten als das spannende Cy- 
bermage. Die Gründe: Die Puzz- 
les sind noch etwas knackiger, 
der Schwierigkeitsgrad läßt sich 
besser einstellen und Einsteiget 
kommen eher zum Erfolg. Witeh- 
□ven kombiniert ebenfalls Ac- 
tio», Puzzles und Rollenspiel-Elemente, kann aber nicht so fes- 
seln wie die Origin- Konkurrenz. Obwohl Terminator: Future 
Shock grafisch nicht ganz auf der Höhe ist, besticht es durch 
die traumhafte Steuerung, satte Action und eine komplexe 
Handlung. Genau diese Element fehlt Tekwar; zusätzlich sor- 
gen spielerische Mängel für gelegentlichen Frust. 



System Shock CD 91 

CYBERMAGE: DARK- 
LIGHT AWAKENING 84 

The Terminator: Future Shock 78 

Wilchuven 74 

Tekwar 61 




Das Waffenarsenal ist beachtlich, muß aber etwas ui 
gewählt werden (SVGA) 




In diesem drei 
formen hüpfei 



i Rätsel müssen Sie über die Platt- 
oder darunter durchfliegen (VGA) 



Diese Tänzerin hilft 



sen, solange die Kraft reicht; dann müssen Sie warten, bis 
die Energien regeneriert sind oder das Mana erschossener 
Gegner aufnehmen. Wieviel Kraft und Sprüche Sie beherr- 
schen, hängt von Ihrer Erfahrung ab, denn ähnlich den Er- 
fahrungspunkten in Rollenspielen wird Ihre Spielfigur bei Cy- 
bermage allmählich stärker. 

Im weiteren Verlauf finden sich in den Räumen, die Sie durch- 
suchen, immer wieder Waffen und Munition, so daß Sie 
bald ein ansehnliches Arsenal beisammen haben. Im Waf- 
fenladen der Stadt gibt es gegen harte Währung fast alles 
an Munition, Bomben und Lasern, was das Herz begehrt. 
Die nötigen Finanzmittel mopst man am besten aus den Woh- 
nungen der Bürger und versucht, die Barschaften am Spiel- 
automaten aufzubessern. In einem der Level gibt es auch die 





Um auf 
len, 



m Pentium 100 in Super VGA flüssig z 
Sie den Bildschirm derart verkleinern 



Sobald wir unseren Kamera 
den befreit haben, erfahren 
wir die nächsten Schritte 
(VGA) 



Chance, auf den Ausgang eines Kampfes zwischen Gla- 
diatoren in der Arena zu wetten. 

Das Salz in Origins 3D-Suppe sind die vielen Gesprächs- 
partner, auf die Sie in den jeweiligen Levels stoßen. Freun- 
de verraten, wohin Sie sich als nächstes wenden müssen; 
Agenten und Spitzel versorgen Sie mit Namen und den nöti- 
gen Codekarten. Dialoge sind zwar nicht möglich, doch wird 
die fesselnde Handlung so dramatisch erzählt, daß sich der 
Spieler dieser Wirkung kaum entziehen kann. Kleine Effek- 
te wie der hinterhältige Mord an einem Spitzel geben der 
Geschichte richtig Pfeffer und lassen den Adrenalinspiegel 
in die Höhe schnellen. 

Die Puzzles bestehen nicht nur aus dem 5ammeln von Schlüs- 
seln und dem Offnen der Türen. Sie müssen z.B. auch de- 
fekte Schaltungen richten oder umprogrammierte Roboter 
wieder mit der richtigen Software versorgen, um sie auf Ihre 
Seite zu bringen. Die Grafik-Engine ermöglicht auch Rätsel, 
die sich über drei Dimensionen 
erstrecken. Mit dem Düsensprin- 
ger-Rucksack erreichen Sie di- 
verse Plattformen, die in unter- 
schiedlichen Höhen und Abstän- 
den angeordnet sind. Wer sich 
den richtigen Weg nicht vorher 
überlegt, muß immer wieder an 
den Ausgangspunkt zurückkeh- 
ren, da die vertrackte Anordnung 
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Vorsicht, Suchtgefahr: Wer 
einmal den etwas zähen er- 
sten Level hinter sich gebracht 
hat, kann sich der abwechs- 
lungsreichen Handlung kaum 
nach entziehen. Seit System 
Shock gab es kein Spiel mit 
ähnlich viel Atmosphäre und 
einem so fidelen Mix aus Ac- 
tion und Adventure. 
Obwohl Origins neues SD- 
Epos deutlich action lastiger ist, 
kommen Rötseifreunde eben- 
falls auf ihre Kosten. Der prak- 
tische Rekorder hilft Ihnen 
dabei, alle Informationen spä- 
ter in Ruhe noch einmal an- 



zuhören und auszuwerten. So 
fassen sich mit etwas logi- 
schem Denken alle Puzzles ge- 
zielt lösen und die Handlung 
schreitet zügig voron. Lästig ist 
nur die magere Automap. 
Der knack ige Schwierigkeits- 
grad frustriert Einsteiger, da 
sich im Gegensatz zu System 
Shock der Actionlevel nicht zu- 
gunsten härterer Rätsel ab- 
schwächen läßt. So hilft nur 
ständiges Speichern und ein 
überlegtes Vorgehen, um ge- 
gen die gegnerische Über- 
macht eine reelfte Chance zu 




der Ebenen nur eine Lösung zuläßt. 

Ein netter Gag ist die Möglichkeit, mit den kleinen Panzern 
der Gegner oder einem Polizeigleiter auf die Jagd zu gehen. 
Das geht zwar nur an bestimmten Stellen, ist aber eine will- 
kommene Abwechslung, da sich die Fahrzeuge an beson- 
ders harten Stellen prima bewähren. 
Cybermage unterstützt Standard-VGA mit zwei verschiede- 
nen Auflösungen der Sprites. Bei 8 MByte Hauptspeicher 
sind Sie auf grobpixelige Gegner beschränkt, mit 1 6 MByte 
kommen Sie in den Genuß der hochauflösenden Objekte. 
Besitzer eines superschnellen Pentiums dürfen auch in Super- 
VGA spielen, doch selbst mit einem Pentium 100 muß das 
Sichtfenster verkleinert werden, da sich andernfalls die Gra- 
fik zu Tode ruckelt. Argerlich ist, daß Sie das Spiel neu in- 
stallieren müssen, um die Auflösung zu ändern. Wenigstens 
lassen sich die drei Schwierigkeitsgrade jederzeit ändern. 
Auf der CD sind neben dem englischen Original auch die 
aufwendig lokalisierten Fassungen für Frankreich und 
Deutschland zu finden. (fs) 



CD 



cgüermage: darhlight aiuahening 



Action spiel 

Origin /Electronic firts 

DM 100,- 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Kopierschulz: - 
Spieltext: Deutsch; gut 

Sprachausgabe: Deutsch; gut 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Gut 

Sound: Gut 



Minimum: 486er (66 MHz), 

8 MByte RAM 
Empfohlen: FürVGA: Pentium 

(90 MHi), 16 MByte RAM 

Für SVGA: Pentium 

(120 MHz), 

16 MByte RAM 
Festplattenplatz: ca. 10 - 135 MByti 
CD-Belegung: ca. 340 MByte 
Anzahl Spielen 1 




IN NETZ DER TRÄUNE 

Hochauflösend, isometrisch und gut 
gemischt: Sir-Tech will mit einem Ac- 
tion-Advenhjre-Roilenspie! vor allem 

Fantasy-Einsteiger zur Druiden-Kar- 
riere verführen. 



w 



er schläft, sündigt nicht. Doch dem seligen 
Träumer wird ein böses Erwachen be- 
schert, wenn er in einer fremden Welt landet. 
Schuld ist natürlich wieder die Verwandtschaft: 
Unser Held hatte einen Druiden als Ur-Opa, was 
ein gewisses magisches Kribbeln in den Genen 
hinterläßt. Diesen Umstand nutzte ein Druiden- 
Trio, um ihn quer durch die Dimensionen zu 
zaubern. In ihrer Fantasy-Welt ist ein Retter 
nötig; ein vierter Druide im Bunde büxte näm- 
lich aus. Weniger aus Nächstenliebe flennt das 
verbliebene Rumpf-Ensemble Bruder Lawson nach; nur zu- 
sammen lassen sich vielmehr Macht und Magie voll aus- 
schöpfen. Also drückt man Ihnen Schwert und Zauberamu- 
lett in die Hand und auf geht's. Fünf Inseln mit einer Reihe 
von Schauplätzen wollen erforscht werden. 
Zunächst fällt es schwer, das Helden-Sprite richtig lieb zu 
haben. Der Muskel-Wastl 
bewegt sich mit der trampe- 
ligen Eleganz eines Body- 
builders auf Steroid -Entzug. 
Da mag der Hersteller noch 
so verzweifelt auf die ge- 
renderten Animationen ver- 
weisen; eher staksig holpert 
Klein-Arnold durchs hoch- 





in der Bibliothek gibt es einiges zu entdecken 



auflösende Isomeferie-Szenario. 

Fürs Adventure-Element sorgt das Anklicken von Gegen- 
ständen. Färbt sich der Cursor orange, ist eine nähere Un- 
tersuchung lohnend. Zumindest gibt es dann eine kurze Be- 
schreibung; noch einem weiteren Klick wird so manches Ob- 
jekt automatisch benutzt oder mitgenommen. Die rechte 
Maustaste ruft hingegen das Magiemenü auf. Durch das Zu- 
sammenstöpseln der Elementarsymbale von Feuer, Erde, 
Wasser und Luft basteln wir fleißig Zaubersprüche. Anfangs 
reicht das Knowhow nur für Feuerball und Heilung light, 
doch im Spielverlauf wächst die Magieliste. Die Leertaste ruft 
schließlich den Charakter-Bildschirm auf. Hier greifen Sie 
auf früher eingesackte Objekte zurück und studieren die wu- 
chernden Talentwerte. Rollenspielgemäß steigen Kraft, Zau- 
berpower & Co., indem Sie Erfahrung durchs Monsterplät- 



geklickt. Hier sehen Sie dii 



bilden, werden E lernen t Symbol 
»Giftige Gase« -Rezeptur. 



Fünf Inseln erforscht unser Hüfs-Druide; die Eiswelt gehört 
den originellsten Schauplätzen 
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ten und Puzzlelösen sammeln. 

Apropos Monster: Fiese Lümmel werden in Echtzeit ver- 
kloppt. Magie läßt sich nur aus der Distanz einsetzen. Bra- 
ten Sie dem grünen Zombie also erst ein paar Kampfsprüche 
über, bevor es in den Clinch geht. Durch Anklicken von Kopf 
oder Rumpf des Gegners holen Sie zu verschiedenen Hie- 
ben aus. Mausklicks auf die eigene Spielfigur sorgen für 
eine Abwehrhaltung, um bei optimalem Timing Gegenan- 
griffe verpuffen zu lassen. 
Beim Herumspazieren werden Lebens- und Magieenergie 



lenhördt 



Gib der Isometrie eine Chan- 
ce: Seit Ultima 8 wagte sich 
kaum ein Rollenspiel -Produ- 
zent mehr an die schräg-von- 
oben-Darstellung. Der Drui- 
denzirkel verschafft der über- 
sichtlichen Perspektive ein 
hochauflösendes Comeback. 
Das sieht ganz brav aus, ohne 
Euphorie zu entfachen. Die ge- 
tragen-düstere Optik wirkt 
stets ein wenig steif und ähn- 
lich unaufregend wie ein Bück 
auf die winterlichen Stoppel- 
acker Feldkircherts. 
Das Spielprinzip ist eine ganz 
niedliche Mischung aus sim- 
plem Rollenspiel und Actio n- 



Adventure. Das Aufspüren 
und Einsetzen von Gegenstän- 
den wechselt sich mit Hokus- 
pokus und Mo nsterrtah kämpf 
ab. Auf den Fortgang der Ge- 
schichte neugierig gemacht, 
trippelt man recht motiviert 
von Insel zu Insel. 
Wer's eher leicht zugänglich 
und geruhsam mag, schlägt 
mit dem »Druidenzirkel" er- 
folgreich ein paar langweilige 
Winterabende tot. Zum Ober- 
brüller hat's nicht ganz ge- 
reicht; Das gehobene Mittel- 
maß bei Spieltiefe und Grafik 
verwehrt den vollen Faszina- 
tion 5 -Faktor. 



allmählich von selber aufgefrischt. Drei verschiedene Spiel- 
stände lassen sich jederzeit speichern. Einstellbare Schwie- 
rigkeitsgrade gibt es nicht; das Spiel wendet sich durchaus 
an Einsteiger. Lockeres Charakterwerte- Ha ndling und Steue- 
rung in Aclion-Adventure-Manier sorgen für leichte Zu- 
gänglichkeit. 

Äußerst löblich ist die liebevolle deutsche Übersetzung; nur 
bei der mitunter arg theatralischen Sprachausgabe tat man 
zuviel des Guten. Abteilung Aufklärung: »Der Druidenzir- 
kel« ist die deutsche Version von 5ir-Techs »Druid«. (hl) 







Zirkel [druid] 


w 


der druiden 


•>*• 




Spiele-Typ: Attion-Adventure 


Minimum: 486er (33 MHz], 


Hersteller: Sir-Tech /Attic 


8 MByte RAM 


Ca. Preis: DM 100,- 


Empfohlen: 486er (66 MHi), 


Kopieriihutj: CD-Abfrage 


8 MByte RAM 


Spielten. Deutsch; sehr gut 




Sprocliouigobe: Deutsch; gut 


Festplatlenplotz: co. 14 MByte 


Anspruch: Für Einsteiger und 


CD-Belegung: ca. 110 MByte 


Fortgeschrittene 


Amahl Spieler: 1 


Gedienung: Gut 




Grafik: Befriedigend 




Sound: Befriedigend 
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Die Sensation des Jahres 1995 

O N S 3 .0 Das Tor zur Phantasie 

REFLECTIONS 3.0 katapultiert Sie in die Welt der 3-dimensionalen Computer- 
grafik und Animation. Das komplexe und äußerst leistungsfähige Pro- 
gramm hat eine so benutzerfreundliche Menüführung, daß Sie in 
kürzester Zeit professionelle Ergebnisse erreichen können. Mit einem 
unschlagbaren Preis / Leistungsverhältnis (nur DM 349,-f Light DM 99,95) 
bietet Ihnen REFLECTIONS 3.0 den Einstieg in das faszinierendste Anwen- 
dungsgebiet Ihres Amiga. Ihre Kreativität bekommt ein Gesicht und lernt das 
Laufen. Die Flexibilität und die Geschwindigkeit von REFLECTIONS 3.0 spren- 
gen Grenzen. Starten auch Sie in die Welt des Raytracing und lassen Sie sich 
verzaubern, oder verzaubern Sie selbst, denn Ihrer Phantasie sind keine 
Grenzen gesetzt... 

Systemvoraussetzung: 

PC: Window5 3.1 /NT /95,4MB RAM, 

Festplatte, CD-ROM, VGA mit min. 256 Farben. 
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In der Schneithohl 5 

61476 Kronberg 
Tel.: 06173/65001 
Fax: 06173/63385 
BTX: PCOberland* 



ALIEN 
VIRUS 



Mitten in der Grippezeit ist 
ein Virus selten weit. Doch 
der Erreger in die- 
sem Hi Res -Ad ven- 
ture hat üblere 
Auswirkungen als 
Heiserkeit und 
Schniefnase. 



Die Welt ist ungerecht - 
und zwar nicht nur die 
reale, sondern auch die in 
Computerspielen. Da freut sich Joshua Stone nach langem 
Dienst im All darauf, endlich seine Freundin Cara in der 
Raumstation wiederzusehen. Doch was findet er nach sei- 
ner Rückkehr vor? Die Station scheint menschenleer und alles 
wichtige Gerät defekt. Ganz klar, dem armen Josh muß ge- 
holfen werden. 

Ihr wichtigstes Instrument bei dieser Hilfsaktion ist eine Lei- 
ste mit vier Befehlen (nehmen, benutzen, öffnen, schließen) 
zum Anklicken mit der Maus. Aus der Sicht des leidgeprüf- 
ten Helden arbeiten Sie sich durch die gerenderten Räume 
und Tunnels der Station vorwärts, um das geheimnisvolle 
Geschehen zu rekonstruieren. Beim Scannen der Bilder via 
Mauszeiger gibt eine Textzeile Auskunft über Ausgänge und 
brauchbare Objekte am Screen, Letztere müssen im scroll- 
baren Inventar oft zu neuen Konstrukten verbunden und ein- 
gesetzt werden, damit es weitergeht. Dabei sollte man Vor- 
sicht walten lassen, da die richtige Karte im falschen Slot 
unter Umständen zum unsanften Game Over führt. 
Die ersten Kommunikationspartner für Joshua sind Roboter, 

■ 1 1 1 1 1 . 1 1 ; r. ^ ----- 




In den menschenleeren Räumen ist meist nur be- 
drohlich monotones Brummen und Summen zu 

später trifft er auch auf überlebende Mitglieder 
der Raumstotion mit denen er [englische) Mul- 
tiple-Choice-Gespräche führen kann. Hierbei 
erfolgen nur die Aussagen der Gesprächspart- 
ner in schnarrender Sprachausgabe. Dafür hat 
der Held die Chance Gegenstände abzugeben, oder etwas 
über sie zu erfahren, indem er sie seinem Gegenüber zeigt. 
Das Areal der Raumstation ist groß, besonders nach dem 
Abschalten der Belüftung, wenn das komplette Schachtsy- 
stem und neue Räume hinzukommen. So etwas wie eine Au- 
tomap gibt es allerdings nicht. (ms) 




Joshua ist bei den Gesprächen mehr der aufmerksame Zuhö- 
rer, schließlich will er kein wichtiges Detail verpassen 



Dieser Alien Virus ist zwar 
nicht unbedingt der Reißer 
des Monats; dazu ist die Story 
mit der scheinbar verlassenen 
Raumstation einfach nicht neu 
genug. Doch guter Spielauf- 
bau und ordentliche Bedie- 
neroberfläche können den 
Spieler nach entsprechender 
Inkubationszeit doch noch 
infizieren. 

Die Gefahr allzu steriler Ren- 
der- Atmosphäre mangels be- 
wegter Bilder ist durch wech- 
selnden Grafikstil bei Ge- 
sprächsszenen gebannt. Statt 
mit hektischen Comic-Colla- 
gen hätten diese jedoch auch 



durch ein paar Animationen 
bereichert werden können. 
Das Inventar mit Fächern zum 
Scrollen ist umständlich, be- 
sonders wenn man einige der 
zahlreichen Objekte mitein- 
ander benutzen muß. Die 
dauernde Suche nach passen- 
den Keycards ist nicht eben 
originell, dafür sind die Puzz- 
les halbwegs logisch aufge- 

Obwohl Alien Virus bei Profis 
keine allzugroßen Kopf- 
schmerzen hervorrufen dürf- 
te, besteht für Einsteiger und 
Fortgeschrittene durchaus 
latente Ansteckungsgefahr. 
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alien virus 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Kopier schulz: 
Spieltext: 



Ad venture 

Saftgold 

DM 100,- 

CD- Ab frage 

Englisch 

Sprachtrusgabe: Englisch, mittelschwer 
Anspruch: Für Einsteiger und 

Fortgeschrittene 

Befriedigend 



Bedienung: 
Grafik: 



Gut 
Befriedigend 



Minimum: 386er (40 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (50 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 20 - 50 MByte 
CD-Belegung: ca. 70 MByte 
Anzahl Spieler: 1 
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o „ef 2088 ist ein technisch heruorragendes 

spiel, das einem flusbildungsprogramm 

o zum Jf pjlOten nahekommt..." 



Thomas Borouskis (PC Games) 
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NISSION 
CRITICAL 



Legends Science-fiction-Adventure setzt auf 
Masse und Klasse gleichzeitig: Aufpoliertes 
Interface, animierte Grafiken, taktische Welt- 
raumkämpfe und Filmschnipsel mit dem »Next 
Generation«-Klingonen Michael Dorn. 

Im 22. Jahrhundert hat sich die UN zu einem Unter- 
drückungsregime gemausert, die technischem Fortschritt 
und Künstlicher Intelligenz feindlich gegenübersteht. Die Alli- 
anz freier Staaten hingegen setzt auf Freiheit und Forschung. 
Da man sich anders nicht zu helfen weiß, führen beide Frak- 
tionen seit Jahrzehnten Krieg gegeneinander. Die Allianz hat 
zwar in Sachen Ausrüstung die Nase 
vorn, drohtabervon der schieren Zahl 
der UN-Staaten erdrückt zu werden. 
Vor diesem Hintergrund schickt die 
Allianz unter größter Geheimhaltung 
ihren Vorzeige- Kreuzer Lexington los, 
um ein Forschungsschiff zu einem 
abgelegenen Planeten zu eskortieren. 
Dort vermutet man außerirdische 
Technologie, die den Kriegsverlauf 
vielleicht noch wenden könnte. Doch 
kurz nach Erreichen von Persephone 
geraten die beiden Raumschiffe in 
einen UN-Hinterhalt. In einer selbst- 
mörderischen Heldentat zerstört der 
Kapitän der Lexington die angreifen- 
den Schiffe. Zurück bleibt nur einer, 
der die »Mission Critical« vollenden 
kann - Sie. 

Legends neues Adventure löst sich vom 
üblichen Marschieren von Raum zu 
Raum per »Go North«: Der Weg vom 
einen Punkt zum nächsten wird als vor- 
gefertigte Animationssequenz 
gezeigt, die sich - ungeduldige Natu- 
ren sind entzückt - auch abbrechen 
läßt. Die Ich-Perspektive wirkt aller- 
dings mitunter verwirrend, da man 
sich in Räumen einmal dreht und wie- 
der nach hinten schaut, während es 
an anderen Stellen vier Richtungen 
gibt. 

Die hochauflösende Grafik ist stellen- 
weise animiert. So fliegen Gegen- 



Vom Adventure- Part verzweigt man 
per taktischer Konsole zum Strategieteil, 
der ein effizientes Interface bietet 





Klarer Bildschirmaufbau: Große Grafik, darunter das Inventar um 
für umfangreiche Texte 

stände durchs Bild, oder das femgesteuerte Offnen eines 
Außenschotts wird gezeigt. Als Interface dient das seit »Com- 
panions of Xanth« gewohnte Legend-System in aufgemöbel- 
ter Form: Steht der Mauszeiger über einem interessanten Teil 
der Raumgrafik, wird unten der Name des Objekts einge- 
blendet. Auf Klick hin erscheinen oben links die momentan 
sinnvollen Verben. So kann man ein Buch lesen, nicht aber 
eine Sauerstofflasche trinken. Komplexere Aktionen sind durch 
Anwahl eines Objekts aus dem ständig eingeblendeten Inven- 
tar möglich; ein Befehl wie »Verbinde das Kabel mit dem 
Helm« ist in Sekundenschnelle zusammengestellt. Ebenso 
bedienungsfreundlich ist das festeingebaute »Undo«: Sie 
haben vergessen, daß pro Aktion fünf Minuten Spielzeit ver- 
streichen und sich deswegen selbst in die Luft gesprengt? Kein 
Problem, der letzte Zug kann fast immer zurückgenommen 
werden . 
Mission Critical füllt drei CDs mit umfangreicher Sprachaus- 



J 



im Wettbewerb 



The Dig 


8t 


Shannara 


80 


MISSION CRITICAL 


78 


Lost Dynasty 


77 


Buried in Time 


65 



Art der Spitze der Science- Fiction- 
Adventures steht The Dig von 
LucasArts: Ein großer Planet ist zu 
erkunden, an allen Ecken und 
Enden passiert etwas, Grafik und 
atmosphärischer Sound helfen 
der Motivation auch über die 
etwas kniffligeren Rätsel hinweg. Mission Critical gibt sich 
etwas ernsthafter, aber auch trockener. Mit seinem technisch 
plausiblen Background spricht es var allem Spieler an, die auf 
Realismus Wert legen. Das zweite aktuelle Legends- Adventu- 
re Shannara kommt technisch ein wenig biederer daher. Doch 
die Handlung ist abwechslungsreicher, die eingeflochtenen Rol- 
len spiele lerne nte passen zur Fantasy- Story, Leeria ufphasen 
fehlen. Last Dynasty verbindet nicht allzu schwere Weltraum- 
Ballereien mit Ad venture- Sequenzen ä la Mission Critical. Die 
Zeitreisen von Buried in Time verwenden ebenfalls dasselbe 
Beweg ungs System, allerdings sind Sichtfenster und Puzzle- 
anzahl ein wenig klein geraten. 





h genug Plotz 



Die spärlichen 

Filmsequenzen gehorchen dem Motto 

»wenig Action, viel Geschwafel« 



gäbe und mehreren Filmsequenzen. Neben 
dem von Michael Dom gespielten Kapitän 
{ohne Küngonenmaske ist der Wiederer- 
kennungswert selbst bei »Star Trek: Next 
Generation«-Fons gering) spielt Patricia 
Charbonneau (aus »Robocop 2«) die weib- 
liche Hauptrolle. Beide bekommt man, von zwei Video-Mails 
abgesehen, aber nur im umfangreichen Intro und dem Show- 
down zu sehen. Dazwischen ist multimediamäßig nicht all- 
zuviel los - der Spieler rennt die meiste Zeit durch leere Kor- 
ridore und entvölkerte Räume. Dadurch erinnert die 
Atmospähre ein wenig an Kubricks »2001«, auch das Grund- 
problem ist daselbe: auf sich allein gestellt ein riesiges Raum- 
schiff wieder unter Kontrolle zu bringen. 
Das Spiel teilt sich grob in drei Teile auf: In der Reparatur- 
phase werden alle neun Decks der Lexington durchstöbert. 
Darauf folgen taktische Kämpfe gegen angreifende UN-Ver- 
bände, woraufhin man auf dem Planeten landet und seinem 
Geheimnis auf die Spur zu kommen versucht. 



Bei Mission Critical stimmen 
Technik, Aufmachung und 
Story. Doch leider holt sich der 
Spielwill in der sterilen Kälte 
des Alls einen Schnupfen, der 
sich erst nach der Hälfte des 
Programms wieder verflüch- 
tigt. Dann folgt mit der 
gelungenen Taktiksequenz ein 
absolutes Novum im Genre. 
Von diesem Intermezzo an 
gewinnt die Handlung deutlich 
an Rasanz, die einzelnen Sze- 
nen werden immer kürzer. Die 
erste Spielhälfte aber ist mit 
ihrem stundenlangen Stolpern 
durch entvölkerte Raumschiff- 
decks zu langatmig. 
Außerdem zeigen sich beim 
Herummarschieren Bedie- 
nungsmängel: Türen müssen 
jedes Mal von Hand geöffnet 
werden - zur ungläubigen 
Erheiterung jedes Super- 
markt-Eingangsbereichs. Vor 



länger 

allem das umständliche Fahr- 
stuhlfahren (insgesamt sieben 
Klicks, um ein Stockwerk zu 
wechseln) gerät mit der Zeit 

Wenn man sich dreht, wird 
einfach das alte Bild vom 
neuen aus dem sichtbaren 
Bereich geschoben. Das sieht 
manchmal dermaßen unpro- 
fessionell aus, daß die klaus- 
tro phobische Atmosphäre vor 
Scham aus der nächsten Luft- 
schleuse entweicht. 
Science -Fi et ion-Fans kann ich 
die ungewöhnliche Mischung 
bedenkenlos empfehlen. Das 
Innere des Raumschiff ist mit 
zahlreichen Details ausgestat- 
tet, die eigentliche Story ent- 
faltet sich stimmungsvoll 
durch EMails und sonstige Auf- 
zeichnungen. Das Wichtigste 
ist jedoch, daß die Puzzles von 
hoher Qualität sind. 
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5th Musketeer 


DV 


79,95 


Magic Carpet 2 


DV 


85,95 


1 1 th Hour 


DA 


89,95 


Mechwamor 2 


DV 


85,95 


Action Soccer 


DV 


69,95 


Metal Marines 


EV 


•69,95 


AH-64 Lcngbow 


DV 


•85,95 


Monopaly 


DV 


75,95 


Albion 


DV 


•85,95 


Mortal Coil 


DA 


69,95 




DV 


75,95 


MYST 


DV 


75,95 


Archibald Applebrook 


DV 


75,95 


Noscar(Win95) 


DV 


i.Vorb 


Ascendancy 


DV 


81,95 


Novy Slrike 


DV 


*94,95 


Battle Isle 3 


DV 


85,95 


NBA Lire 96 


DA 


i. Vorb 


Bermuda Syndrome 


DA 


85,95 


Need ior Speed 


DV 


85,95 


Biing! 

Bleifuß [Screamer) 


DV 


69,95 


Networks 


DV 


85,95 


DA 


59,95 


NHL Hockey Classic 


DA 


39,95 


Bundesliga M. Hattrick 


DV 


75,95 


NHL Hockey 96 


DV 


78,95 


Bureau 13 


DV 


24,95 


Panier General 2 


DV 


•75,95 


Buried in Time 


DV 


79,95 


Perfecl Pinball 


DA 


45,95 


Caesar 2 


DV 


79,95 


Phantasmagorio 


DV 


•90,95 




DA 


79,95 


Pinball Wiiiord 2000 DA 


•69,95 


Caribbean Disaster 


DV 


84,95 


Pinboll World 


DA 


69 95 


Champronshio ,Vi;iriii(;=>i 
Chewy-Flucht von F5 


2DV 
DV 


89,95 
75,95 


Pitfoll-the Mayan Adv, 
Pole Position 


EV 

DV 


79,95 
89,95 


Command & ConquerDV 


90,95 


Police Quest SWAT 


DV 


i Vorb 


Command & Co n quer 


EV 


90,95 


Pro Pinboll-The Web 


DV 


59,95 
71,95 
79,95 
72,95 
59,95 
i.Vorb, 


Com. Aoes of Ihe Deep 
Crusader-No Remorse 
Cyberia2 
Cyberspeed 
Down Patro! 


DV 
DV 
DV 
DV 
DA 


B5,95 
89,95 
•89,95 
71,95 

39,95 


Psycho Pinball 

ran Trainer 2 
Raven Project 
Rayman 
Rebell Assault 2 


DV 
DV 
DV 
DV 

DA 


z 






DA 


71,95 






Rebell Assaull 2 


DV 


*83,95 


DA 69,95* 




Riddle of Master Lou DV 
Road Warrior DA 
Sensible World of Soccer DV 
Shannara DV 
Shivers DA 
Shockwave (Win 95| DV 
Shotkwove Assoult (Win 95) DV 
Sid Meier Clossics DV 
Silent Steel DV 
Simon the Sorcercer 1 &2 DV 


•89,95 
63,95 


DeapSaa(X-ConiSSubwar|DV 
Der Clou S Profidisk DV 
Der Druidenzirkel DV 
Destruction Derby DA 
Die Siedler DV 
Die Siedler 2 DV 
Dirne Gry DV 
Eartheworn Jim |Win95) DV 


59,95 
34,95 
71,95 
89,95 
39,95 
*85,95 
79,95 
i. Vorb. 


79,95 
■78,95 

79,95 
*79,95 
•79,95 

85,95 
105,95 
90,95 


EF 2000 (TFX) 
Entorfun 


DV 

DA 


89,95 
63,95 


Space Marines 
Star Trek-Final Unily 


DV 


79,95 

95,95 


Extreme Pinnball 


DA 


i. Vorb. 


Steel Panlhers 


DV 


*71,95 


Fade to Black 


DV 


85,95 














FIFA Soccer 96 
Fighter Duell 


DV 
DA 


78,95 
75,95 


Wing Commander 4 


Formula One Grand Pri 
Formula One Grand P. 


DA 
DV 


39,95 
•94,95 


DV 94,95* 










Frankenstein (Win 95) 


DV 


'90,95 


Stonekeep 


DV 


90,95 


Gabriel Knight 2 


DV 


i. Vorb. 


SU-27 Sukhol 


DA 


"75,95 


Grande Prix Manage 


DV 


84,95 


Syndicate Plus 


DV 


39,95 


Hard Ball 4 


DA 


79,95 


System Shock 


DV 


39,95 


Hattrick 


DV 


78,95 


T-MEK 


DA 


'79,95 


Hearl of Darkness 


DV 


•89,95 


Talisman 


DV 


75,95 


Hell 


DV 


29,95 


The Dig 


DA 


71,95 




DA 


85,95 


The Hive (Win95) 


DA 


65,95 


High Getane 


DV 


83,95 


ThismeansWar(Wirv95]DV 


•85,95 


Hugo 3 


DV 


75,95 


The Fighter 


DA 


67,95 








TUT! 

Time Gate: Knighl's Chas 
Top Gun-Fire at Wil 


DA 

DV 
DV 


59,95 


Warcraft 2 


84,95 
•94,95 


DV 79,95 




Torin's Passage 
Transport Tycoan deluie 


DV 
DV 


84,95 
84,95 








Indy Cor Racing 


DA 


29,95 


US Navy Fighters Gold 
Virtual Karts 


DV 


85,95 


Indy Cor fiacing 2 


DV 


78,95 


DV 


89,95 


Jogged Allionce 


DV 


89,95 


Vollgas 1 


DV 


89,95 


Lands of Lore 


DV 


39,95 


Westwood Compilatio 


DV 


79,95 


iands of bre 2 


DV 


i.Vorb. 


Wettands 


DA 


69,95 


Legend cd Kyrandia 3 


DV 


78,95 


Wing Commander 3 
Witchaven 


DV 


78,95 


Lemmings 3 


DA 


89,95 


DA 


69,95 


Little Big Adventure 


DV 


89,95 


Worms 


DV 


69,95 


Lost Eden 


DV 


79,95 


WWF Wrestlemania 


DA 


84,95 


Made in Germany 


DV 


67,95 


SideWinder&Fury3Joyst 


& Spiel 


119,95 


Magic Carpet PLUS 


DV 


85,95 


Wingman Extreme 


Joystick 


99,95 


Vsrsondkaslen: Noch 
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Von einigen Gegenständen gibt 
es manipulierbare Nahartsichten 



o 



Auf der Lexington streifen Si 
wenig zu lange durch uninteres- 
sante Gänge 



Im Strategiepart müssen Sie acht 
Trainingsmissionen lösen, bevor 
die echte Schlacht folgt. Keine 
Angst, Aclventure-Fans mit Aver- 
sion gegen Taktikeinlagen schal- 
ten einfach die Schwierigkeit auf 
»leicht«, dann übernimmt der 
Computer diesen Job. Alle ande- 
ren können durchaus einen halben Tag oder mehr mit span- 
nenden Kämpfen verbringen. Diese finden im Orbit des Pla- 
neten statt, der als blaue Gitterkugel dargestellt wird. Auch 
die Raumschiffe präsentieren sich im schnöden Drahtgitter- 
Look, dafür läßt sich die Karte bequem zoomen, scrollen und 
drehen. 

Die Lexington verfügt über neun Drohnen, die als schnelle 
Jäger, Angriffsjäger oder Bomber ausgerüstet werden. Außer- 
dem feuert sie Raketen auf feindliche Großschiffe ab, die ihrer- 
seits dieselben Fähigkeiten haben. Der Witz ist nun, den Geg- 
ner aufzuspüren und mit den richtigen Kräften und passen- 
dem Timing anzugreifen: So schickt man z.B. seine Drohnen 
als schnelle Fighter los, um einem angreifenden Verband erste 
Verluste zuzufügen, zieht sie dann aber sofort wieder ab. 
Während der langsamere Feindverband weiter auf die Lexing- 
ton zufliegt, werden die heimkehrenden Drohnen repariert 
und als Kampfjäger ausgerüstet, um sich dann zum Abwehr- 
kampf zu stellen. Ist dieser gewonnen, rüstet man die ver- 
bliebenen Drohnen zu Bombern um und zerlegt das feindli- 



Gespräi 
gibt's 
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wird per Kommunikationscomputer eine Verbindung 
mf gebaut 




Passable Zwtschenseqi 



lockern das Geschehen auf 



che, nun schutzlose Mutterschiff. 

Darüberhinaus bietet Mission Critical mehrere grafische Puzz- 
les, bei denen in einem eigenen Bildschirm Knobelaufgaben 
zu lösen sind. So muß man das Reaktorkühl System wieder- 
herstellen, oder baut über diverse Relaisstationen und Raum- 
schiffe eine Kommunikationsverbindung zur nächsten alliier- 
ten Kolonie auf. Die Puzzles sind durchweg logisch geraten, 
Ausprobier-Orgien nur in Ausnahmefällen nötig. Hauptsäch- 
lich muß mon verschiedene Gegenstände richtig kombinie- 
ren, so wird eine improvisierte Harpune gebastelt, oder auch 
mal ein Raumanzug. Das Laden und Speichern von Spiel- 
ständen ist jederzeit möglich, eine deutsche Version nicht 
geplant. Neben den Videosequenzen sieht man ab und an 
gerenderte Zwischenanimatianen. (la) 
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Graf ik- Advent ure 
Legend Entertainment 
DM120,- 

Kopier schütz: CD- Abfrage 

Spieltext: Englisch; anspruchsvoll 

Sprachausgabe: Englisch; gut 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Cn.-Pteis: 



Bedienung: 
Grafik: 



und Profis 
Befriedigend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er [66 MHi), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 4 - 55 MByte 

CD-Belegung: ca. 1600 MByte 
(3 CDs) 
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Mehr Multimedia - Die DIAMOND 
EDGE 

Multimedia total für Windows 
95! - die DIAMOND Edge bietet 
rasante 3D-Grafiken, Videobeschleunigung und satten 
Sound. Und natürlich optimiert die DIAMOND Edge den 
gesamten 
Bildaufbau 
unter 
Windows. 

DIAMOND 
Multimedia hat 
jetzt die 
Grafikkarte zur 
neuen 
Generation 
von SD- 
Spielen. Die 
DIAMOND 



' Designed forW 

■ Echtzeit 3D-Grafik 

> Rendering-Performance durch bis zu 1 2 Mil 
Texels/Sek. 

1 Schnelle 2D-Grafik und Windows- 
Beschleunigung für alle Anwendungen 

1 Digitale Full-Motion-Video-Darstellung mit 
Video-Texturing 

■ WavetableAudio-Karte mit 50 Stimmen 
' Bis zu 2MB DRAM, bis zu 4MB VRAM 

' Auflösung bis 1 600 x 1 200 möglich 
' Unterstützt bis zu 16.7 Millionen Farben 
1 Bildwied erhol frequenzen bis zu 1 20 Hz 

■ PCI-Bus 




Edge mit ihrer neuen 3D-Engine 

beschleunigt Aufbau und 

Bewegung von Polygonen. 

Optimales Texture Mapping 

sorgt in jeder Perspektive für ein 

photorealistisches Aussehen dreidimensionaler Körper. 

Doch das ist nicht alles: die DIAMOND Edge sorgt 
zusätzlich für satten Stereosound. Wavetablesynthese und 
1 6-Bir-KIangausgabe mit bis zu 50 kHz lassen alle 
Hintergrundgeräusche vergessen. Der neu entwickelte 
Gameport sorgt für höchste Präzision bei der Steuerung und 
entlastet spürbar den Prozessor. 

Digitales Video ist eine weitere Spezialität der DIAMOND 
Edge. Der Videobeschleuniger zeigt Filme ruckelfrei in voller 
Bildgröße. Kombiniert mit der 3D-Engine lassen sich Videos 
sogar auf dreidimensionale Körper abbilden: Zeigen Sie Ihre 
mulitmediale Präsentation als Film auf einer Kugel.! 

Ob Flugsimulation, Action-Abenteuer, oder Multimedia- 
Präsentation - die Diamond Edge führt Sie in eine neue 
Multimedia-Welt. 
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SHANNA 




Legend setzt nach »Death Gate« 
abermals auf eine Buchumsetzung: 
Terry Brooks' verkaufsgewaltige Fantasy- 
serie »Shannara« dient als Grundlage für 
ein komplexes Adventure mit einer Prise 
Rollenspiel. 



W 



elches Interesse hat eine Softwarefirma daran, ein Com- 
puterspiel zu Film, TV- Serie oder Bestseller herauszu- 
bringen? Ganz klar: Man will sich in der Bekanntheit des 
jeweiligen Morkennamens sonnen und damit die Verkaufs- 
zahlen in die Höhe treiben. Legend Entertainment könnte 
man beim Abenteuerspiel zur Fantasy- Serie »Shannara« 
auch eine löblichere Absicht unterstellen: Ein gutes Grafik- 
Adventure braucht nicht zuletzt einen stimmungsvollen Rah- 
men - und was wäre da besser, als die in bislang sieben 
dicken Romanen ausgearbeitete Märchenwelt von Terry 
Brooks, in der Elfen, Menschen und Zwerge alle paar Jahre 
gegen das unsagbar Böse antreten? 
Mit seinem Tolkien-ähnlichen Erzählstil hat sich der ameri- 
kanische Bestseller-Autor in die Herzen von Millionen Lesern 
geschrieben, was nicht zuletzt an seinen »ganz normalen 
Helden« liegt: Keine muskel bepackten Killermaschinen tri- 
umphieren gegen die dunklen Mächte, sondern Protagoni- 
sten, die zu ihren Glanzleistungen in der Regel gezwungen 
werden müssen. 

Beim Computerspiel Shannara handelt es sich nicht um die 
1 :1 -Umsetzung eines bestehenden Romans, stattdessen ist 
es zwischen den ersten beiden Büchern angesiedelt. Jak 
Ohmsford, der bei Brooks nur kurz als Vater der Hand- 
lungsträger des zweiten Bands auftritt, bekommt endlich 
seine bislang verpaßte Chance, ebenfalls auf große Aben- 
teuerfahrt zu gehen. Bei dem zu besiegenden Bösewicht hat 
man keine Experimente gewagt: Brona, der Sauron-kom- 
patibie Unhold des ersten Romans, taucht abermals auf und 
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Davio, Invoke the I Ifsloill'S 011 th 
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Befehlssätze werden mit v 



nigen Mausklicks zusammenge- 



Spannende Momente 
Motivation hoch 



Kampf im Gebirge halten die 



ist kein bißchen umgänglicher geworden. Dummerweise 
wurde das Schwert von Shannara, mit welchem Shea Ohms- 
ford ihn einige Jahre zuvor in die Geisterwelt zurückschick- 
te, mittlerweile zerstört - Jak wird also eine ganze Menge 
zu tun haben, um seinem Familiennamen keine Schande zu 
bereiten. 

Die Designer haben sichtlich versucht, den typischen Hand- 
lungsablauf monumentaler Fantasy-Epen in Softwa reform zu 
bringen: Das Grafikad venture dreht sich im Prinzip um eine 
große Reise, die von Intermezzo zu Intermezzo führt. Nach 
jedem Mini-Adventure fährt die Handlung fort, und eine 
neue Uberiand -Wanderung steht an. Die Geschichte beginnt 
nahe der Ortschaft Shady Vale, wo Jak Bekanntschaft mit 
einem garstigen Monster macht. Im folgenden Kampf droht 
er, zweiter - und damit toter - Sieger zu bleiben, als plätz- 
lich ein schwarzgekleideter Druide eingreift. Shannara-Ken- 

OIE DEUTSCHE VERSION 

Virgin arbeitet zur Zeit mit großem Aufwand an der deutschen 
Version von Shannara, bei der auch die umfangreiche Sprach- 
ausgabe synchronisiert wird: Insgesamt 20 Sprecher und 
200.000 Worte sind neu aufzunehmen. Für den Druiden Al- 
lanen wurde die deutsche Stimme von Weltstar Sean Connery 
engagiert: Gerd Günther Hoffmann. Den Erzähler übernimmt 
Rolf Schult, der 5ynchronsprecher von Robert Redford. Auch 
der Parser, also der Programmteil, der aus einzelnen Maus- 
klicks sinnvolle Sätze macht, soll speziell an die deutsche Spra- 
che engepaßt werden. Mit dem Erscheinen der deutschen Ver- 
sion ist noch im Januar zu rechnen. 
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Auf dieser Karte 
steuert man die 
Heldengruppe 
durch Shannara 
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ner wissen natürlich schon, wer das 
ist: der Druide Allanon, Brooks' 
mürrisch -mystischer Gandalf-Klon. 
Er weiht Jak in die Geschehnisse ein 
(wie gesagt, Brona ist wieder da), 
und schickt ihn auf eine Rundreise 
zwecks Gefährten-Einsammelns. 
Hurtig bricht unser Held auf, trifft 
auf zahlreiche Kinder von Kumpa- 
nen seines berühmten Vaters Shea, 
und nimmt sie ausnahmslos in seine 
Reisegruppe auf. Bis zu fünf Be- 
gleiter können sich Jak anschließen, 
jeder hat sein eigenes Inventar und 
eigene Fähigkeiten. Zwischen den 
verschiedenen Inventuren wechselt 
man durch Anklicken eines kleinen Symvols neben den je- 
weiligen Charakter-Porfraits. 

Das sind aber beileibe nicht die einzigen Rollenspiele- 
lemente. Die Reisen der Amateur-Helden finden auf einer 
von oben gezeigten Karte statt; der Spieler muß das näch- 
ste Ziel finden und dabei herumstreunenden Monstern aus- 
weichen. Gelingt dies nicht, kommt es zu taktischen Kämp- 
fen: In einem eigenen Bildschirm stehen sich die beiden Par- 
teien gegenüber, in der Mitte wird eine Renderansicht des 
jeweils ausgewählten Gegners gezeigt. Jak kann nun sei- 
nen Mitstreitern bestimmmte Befehle geben (»Greifeden An- 
führer an«, »Benutze die Elfen steine«), und selbst kräftic 





hauen. Hat sich die Party ausgetobt, sind die Gegner dran; 
danach beginnt eine neue Kampfrunde. Jeder Beteiligte ver- 
fügt über Konditionspunkte, sind diese alle, geht er zu Boden. 
Auf diese Weise kann die Party durchaus ein verfrühtes Ende 
finden - sofern der umsichtige Spieler nicht vorsorglich ge- 
speichert hat. Gelegenheitskämpfe sind sinnlos und relativ 
einfach zu vermeiden, nur die von der Handlung vorgese- 
henen Scharmützel müssen bis zum bitteren Ende ausge- 
fochten werden. 

Die häufigen Unterhaltungen mit fremden Pe 
sonen oder Partymitgliedern (die zu fast jeder 
Situation irgendetwas sinnvolles sagen) fin- 
den in einem eigenen Bildschirm statt; unter 
dem Portrait des Gegenübers erscheinen 
mehrere mögliche Fragen bzw. Antworten. 
Alle Charaktere melden sich per Sprachaus 
gäbe zu Wort, was die Atmosphäre verstärkt. Nett 

HE] langer - 



Drei Kampf- 
alle Monster 
beseitigt, 
fährt die 
Handlung 
fort 




Im Tagebuch kann man neben automatisch generierten Hin' 
sen auch eigene Notizen hinterlassen 



Obwohl ich mehrere Terry- 
Brooks-Bücher gelesen habe, 
würde ich mich nicht unbe- 
dingt als Fan der Shannara- 
Reihe bezeichnen. Trotzdem 
gefällt mir die Computerversi- 
on sehr gut; man merkt dem 
Spiel an, daß es auf einer Ro- 
manvorlage basiert: Die Welt 
wirkt komplex, die Charakte- 
re sind mehr als OS/IS-Kan- 
didaten aus dem Märchenka- 
talog, die Geschichte kommt 
glaubwürdig daher. Die Texte 
sind gut zu lesen und immer 
wieder erfrischend ironisch, 
auch wenn sie nicht vom 
großen Meister Brooks per- 
sönlich stammen. 
Stellenweise nervt jedoch das 
mehrmalige Umschalten zwi- 
schen Gesprächs- und Spiel- 
bildschirm, oft kann man dem 
Programm beim Grafikauf- 
bau zusehen. Die Zwischen Se- 
quenzen reißen mit ihrem ge- 
rende rten Geisterbahn-Brona 
atmosphärisch nichts raus. Die 
meisten Rollenspielelemente 
sind im übrigen eher Blend- 
werk - auf der Karte darf man 
nicht wirklich frei herumlau- 
fen, das nächste Ziel ist immer 
vorgegeben. Die Kämpfe ver- 



langen zwar minimales takti- 
sches Geschick, v/erden aber 
im Zweifelsfall einfach wie- 
derholt: Entweder, alle Party- 
mitglieder überleben, oder 
das Spiel ist sowieso vorbei. 
Die verschiedenen Charaktere 
und Inventare hingegen tra- 
gen zum Gruppen- Fee ling des 
Abenteuers bei. 
Das aufgrund des Textparsers 
leicht antike Spielgefühl ge- 
fällt, die Puzzles sind gleich- 
zeitig logisch und relativ 
schwierig. Endloses Herum ge- 
laufe, wie man es von vielen 
anderen Adventures kennt (in- 
klusive der anderen Legen d- 
Neuerscheinung »Mission Cri- 
tical«)r wird dadurch verhin- 
dert, daß die einzelnen 
Stationen selten mehr als fünf 
»Räume« aufweisen. Diese 
wenigen Orte sind dafür mit 
Puzzles geradezu vollge- 
stopft; mit fast allem läßt sich 
irgendetwas anfangen. 
Wenn Sie schon den Vorgän- 
ger »Death Gate« mochten, 
oder sich allgemein für an- 
spruchsvolle Fantasy-Kost in- 
teressieren, können Sie des- 
halb beruhigt das Goldsäckel 
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16 lake contains minerals round 


south of Storlock. It is said that \nf**\J 
nowhere eise in the Four Lands, ' «!■' > ' 




nd that the Healer Gnomes of Storlock create many healing 
alves and potions f rom its soothing waters. 






ist auch, daß die Lippenbewegungen 
selbst bei grobschlächtigen Trollen 
synchron mit der Sprache sind. Der 
Hauptbtldschirm des Spiels zeigt groß 
die jeweilige Raumgrafik, darunter be- 
finden sich kleine Bilder der maximal 
sechs Partymitglieder, und rechts 
davon das aktuelle Inventar. Diese Auf- 
teilung der mitgeführfen Gegenstände 
hat durchaus ihren Grund: Versuchen 
Sie mal, vom Zwergen Brendel dessen 
Schnitzmesser auszuleihen - er wird 
es Ihnen bei aller Freundschaft schlicht- 
weg verweigern. Zusammen mit den 
in der Grafik zu sehenden Objekte sind 
dann auch komplexe Befehlssätze 
möglich, z.B. »Shella, binde das Taschentuch um den Pfeil« 
oder »Davio, zeige Eventine den Brief«. Texteingaben sind 
dazu natürlich nicht notwendig: Durch Klick auf ein Objekt 
oder eine Person erscheinen rechts im Bild verschiedene Ver- 
ben, die in diesem Zusammenhang Sinn machen. Klickt man 
einen weiteren Gegenstand an, wird 
dieser in den bestehenden Befehl ein- 
gebaut, bis schließlich der ge- 
wünschte Satz komplett ist. Dieser 
wird dann auf einen weiteren 
Mausklick hin ausgeführt. 



längeren Texten wird einfach das Inventar zeitweise ausgeblen- 
. per Mausbewegung schaltet man wieder um 

Die in Super-VGA-Auflösung gehaltenen Grafiken sind feil- 
weise animiert bzw. verändern sich durch Aktionen des Spie- 
Außerdem sieht man häufig Zwischensequenzen, in 



In Traumsequenzen wird dem Spie 
ler mitgeteilt, was der böse Brona 
gerade so anstellt 
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Death Gate, Mission Crirical i 
Shannara stammen alle von 
gend Entertainment; die von Bob 
Bates gegründete Firma versteht 
sich als fetzte Bastion des einst Mission Criticnl 
van Infocom geprägten, klassi- Disc world 
sehen Adventures. Aufgrund 
leichter technischer Defizite liegt Shannara knapp hinter dem 
Vorgänger Death Gate, von dem in diesen Tagen eine deut- 
sche Fassung erscheinen soll. Auch Discworld ist nach einer Ro- 
manvorlage entstanden, das umfangreiche und recht schwie- 
rige Spiel baut auf der »Scheiben weit« von Terry Pratehett auf 
und setzt auf Slapstick-Humor. The Dig entstammt einer Idee 
von Steven Spielberg und verbindet knifflige Puzzles mit ge- 
wohntem LucasArts- Bedienungskomfort. 



I. 

aller Regel dann, wenn Jak beim Übernachten träumt. Diese 
Sequenzen führen die Handlung weiter, oder versorgen den 
Spielern mt wichtigen Tips. Gleiches gilt auch für die Ge- 
spräche mit den Partymitgliedern und die in Nahaufnahme 
gezeigten Bücher. Ein Tagebuch wird vom Programm auto- 
matisch mit Notizen versehen, so daß man am Ende des 
Spiels eine Art Reisebericht in Händen hält. Auch eigene 
Notizen sind möglich. Durch die Unterteilung des Spiels in 
mehrere Einzel-Abenteuer bleiben die Aufgaben übersicht- 
lich, ein typischer Schauplatz bietet nur einige wenige 
Räume. Die durch- 
weg logischen Puz- 
zles können teilwei- 
se nur von der rich- 
tigen Person gelöst 
werden: Außer 
einem zahmen Troll 
ist halt kein anderes 
Mitglied der Hel- 
dengruppe in der 
Lage, mit einem 
großen Felsbrocken 
zu werfen. (la) 
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Die Grafiken verändern sich, hier 
setzt man z.B. nacheinander verschie- 
dene Runensteine in einen Steinblock 
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shannara 






Spiele-Typ; 

Hersteller: 

Co.-Preis: 

Kopierschutz: 

Spieltext: 



Anspruch: 



Grafik- Adven Iure 

DM100,- 
CD-Abfrage 
Deutsch; in Vorberei- 
tung 
Sprach aus gäbe: Deutsch; in Voiberei- 

Für Fortgeschrittene 
und Profis 
Sehr gut 



Bedienung: 
Grafik: 



Gut 

Befriedigend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplaltenplati: ca. 4 -1 08 MByte 
CD-Belegung: ca. 620 MByte 
Anzahl Spieler: 1 
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BEAVIS & BUTTHEAD 



IN VIRTUAL STUPIDITY 
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»This sucks... he-he-he!«: 
Beovis und Butthead lassen 
uns auch interaktiv an 
ihren subtilen Botschaften 
teilhaben. MTVs degenerier- 
te Zeichentrick-Teenager 
pöbeln sich wacker durch 
ihr erstes Grafik-Adventure. 
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Im Inventar 
verstaut 
man gefun- 
dene Objek- 
te zwecks 
späterer 
Verwendung 



Das Studium von Volksmusik-Sendungen nährte stets den 
Verdacht, daß Liebhaber teutonisch-folkloristischer Klän- 
ge einer gewissen Debilttäts-Gefahr ausgesetzt sind: Wie 
kann man Moderationen von Marianne und Michael auf 
Dauer mit voller geistiger Aufnahmefähigkeit durchstehen? 
Doch Rockmusik-Liebhaber sollten alle rüstigen Rentner, die 
wacker »Herzilein« mitsingen, nicht voreilig belächeln. Seit 
MTV die Zeichentrickserie »Beavis & Butthead« ausstrahlt, 
bekommen auch Anhänger von härteren Klängen ihr Image- 
Fett weg. Die Helden der Cartoon-Reihe, zwei Teenager mit 
der geistigen Quirligkeit einer Flasche Evian-Mineralwas- 
ser, sehen ihren Lebensinhalt im Studium von Videoclips. 
Läuft auf dem Haussender MTV mal seichtere Kost, wird dies 
mit wenig konstruktiven Kommentaren wie »It sucks!« ge- 
dankt (...da kann die Softwareindustrie mal wieder sehen, 
wieviel Mühe wir uns bei der blumigen Ausformulierung un- 
serer Meinungskästen geben). Die rhetorische Gewandtheit 
der beiden Headbanger entspricht dem Alptraum jedes Kul- 
tusministers: Wesentlich komplexere Laute als brünstiges 
Schnaufen und meckerndes Gelächter wollen den span- 
genbewehrten Mündern kaum entfliehen. 
Der erste Kulturschock über die Anarcho-Trickserie hat sich 
gelegt. Beavis & Butthead haben es sogar zu einer deutsch 
synchronisierten Version gebracht, die RTL 2 im Freitag- 
abend-Programm {vor David Letterman) ausstrahlt. Jüngste 
Eroberung der nasebohrenden Knäckebrot-IQ-Inhaber sind 
CD-ROMs: Nach einem 
eigenwilligen Bildschirm- 
schoner erscheint jetzt 
CX^^ 4| I »Virtual Stupidity«, das 
erste richtige Spiel mit Be- 
avis and Butthead. 
Ausgangspunkt ist ein 
Klassenzimmer in der ver- 
haßten Lehranstalt. Bil- 
dungsmüdewollen unsere 
Helden lieberden Knaben 
Todd treffen, um sich den 
Aufnahmeprüfungen für 





Die einfache Steuerung meistern auch zugedröhnte Speed- 
Metal-Fans. Per rechtem Mausklick ruft man das kleine Menü 
mit I ton- Verben und Inventar auf. 



seine Gang zu unterziehen. Wenn man schon nicht schlau 
ist, sollte man zumindest cool sein - äußerst vernünftig! 
Die Flucht aus der Schule und weitere Schandtaten werden 
über ein Ican-System gesteuert, das entfernt an »Füll Thrott- 
le« erinnert. Mit der rechten Maustaste rufen Sie das Menü 
auf, um Bildsymbole für »laufen«, »untersuchen«, »reden« 
und »benutzen« zu wählen. Außerdem gibt's hier Zugriff 
auf das Inventar, wo Sie gehortete Gegenstände zwecks spä- 
terer Verwendung bunkern. Der Cursor verhält sich intelli- 
gent: Streifen Sie mit ihm ein Detail, bei dem sich das ge- 
rade gewählte Verb-Icon anwenden ließe, macht er darauf 
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im Wettbewerb 



Der derbe Rüpel -Charme von Be- 
avis and Butthead ist ziemlich 
einzigartig. Andere Funny-Aden- 
tures der letzten Zeit bemühen 
sich mehr oder weniger erfolg- 
reich, Gags im LucasArts-Stil auf- 
zuwärmen {gequält: Touche; 
pfiffig: Simon the Sorcerer 2]. 
Äußerst flachen SF-Humor versucht das verhunzte Space Quesl 
:ubringen. Ein krasses Kontrastprogramm zu Beavis 



Simon the Sorcerer 2 83 

Chewy - Escape from F5 68 

Touche 65 

BEAVIS AND BUTTHEAD 63 
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Arthibald Applebrook 53 



and Butthead bieten zwei deutsche Produktionen: 
kinderfreundlich sind Blue Bytes Chewy (süß) sowie 
2000s Archibald Applebrook (anstrengend). 
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aufmerksam. 

Die Puzzles sind eher geradlinig gestrickt, 
aber geistig anspruchsvoller, als man es an- 
hand der Zeichentrick-Vorlage vermutet hätte. 
Zusätzlich gibt es vier geschmackvolle Ac- 
tionsequenzen, die zur Lösung gemeistert wer- 
den müssen: Zielspucken vom Schuldach aus, 
Zermatschen unschuldiger Käfer, Tennisbälle 
auf die Köpfe geschniegelter Yuppies knallen 
und unsanfte Gitarrenübungen. Diese Einla- 
gen lassen sich auch außerhalb des Adven- 
tures üben; die Punktewertung sorgt dann für 
High -Score- Motivation. 
Ein wesentlicher Originalitätsfaktor sind die 
eigenwilligen Beschreibungen und Dialoge: 
'' Fast jede Aktion wird mit einem typischen 
Kommentar der Akteure bedacht; allerdings in der original 
Sprachausgabe der amerikanischen Version ohne Unterti- 
tel. Da eine übersetzte Fassung noch nicht vorliegt, empfiehlt 
sich der US-Import nur für Spieler mit entsprechend guten 
Englischkenntnissen. Die dürfen sich dann an obszönen 
Wortspielen und Flüchen erfreuen, wie man sie von der Fern- 
sehserie gewohnt ist. Deren minimalistische Grafik schafft 
der moderne VGA-PC ohne Probleme: Gelegentliche digi- 
talisierte Szenen lassen nur etwas Schärfe vermissen. Ähn- 
liches gilt für die Spielgrafik, die dafür farbenfroher wirkt, 
als die krude Optik der Cartoons. (hl) 
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Dann scheidet Euch mal, Ihr lie- 
ben Geister. Das Spiel zur Serie 
dürfte eine ähnliche Polarisie- 
rung hervorrufen wie das Ge- 
grunze von Beavis and But- 
thead im Fernsehen. Der eine 
hält die beiden Doofnasen für 
eine provokante Satire, der 
andere findet's schlichtweg 
bescheuert. Da Stil und Auf- 
treten auch beim Abenteuer- 
spiel durchgezogen werden, 
werden Hasser der beiden 
Rotzlöffel schreiend das Weite 
suchen. 

Ich bin kein Fan von Beavis 
and Butthead, muß dem Pro- 
gramm aber eine gewisse 
merkwürdige Originalität zu- 
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gestehen. Wo andere Desi- 
gner nur noch auf das Ab- 
kupfern von Lucas Arts-Tugen- 
den schielen, kann das rüde 
Auftreten der Anti-Helden in 
der Skurrilitäts-Abteüung 
punkten. Bedienung und Puz- 
zles sind schlauer, als erwar- 
tet; nicht gerade originell, aber 
halb weg 5 solide. 
Wer eine schräge Alternative 
zu den Mainstream -Ad ventu- 
re* sucht, wird von dem un- 
flätigen Lümmel-Duett ganz 
drollig unterholten. Die Action- 
Minispielchen entschädigen 
allerdings nicht ganz für die 
Zurückhaltung bei der Puzzle- 
Komplexität. 




Bei den nicht 
allzu tief- 
schürfenden 
Dialogen kön- 
nen Sie wahl- 
Beavis 
oder Butthead 
plappern las- 
sen. Mangels 
Untertiteln 

schon sehr 
gut Englisch 
können, um 
die Sprach - 
ausgabe zu 
verstehen. 
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beavis and butthead in Virtual stupiditu. 
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Spiele- Typ: Grafik- Ad venture 

Hersteller: Viacom 

Co.-Preis: DM 90, 

Kopiers chutz: CD- Abfrage 

Spieltext: Englisch; wenig 
Sprachausgabe: Englisch; schwierig 

Anspruch: Für Einsteiget 

Bedienung: Gut 

Grafik: Befriedigend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 95 

Empfohlen: Pentium (60 MHj), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: - 

CD-Belegung: ca. 400 MByte 
Anzahl Spieler: 1 




IN THE IST DEGREE 



SimStaat5anwalt: Auf den 
Straßen von San Francis- 
co müssen Sie den Ange- 
klagten in einem Mordfall 
überführen. 

Bezirksstaatsanwalt Granger aus 
San Francisco schaltet sich nach 
dem Essen durch zahlreiche Fern- 
sehprogramme und bleibt bei den 
Fünf-Uhr-Nachrichten hängen: Der 
bekonnte Galerist Zachery Barnes 
wurde in seiner Kunstgalerie brutal 
niedergeschossen. Täter isf offenbar 
sein Freund und Geschäftspartner 
James Tobin. 

Was sich wie eine Alltagsmeldung 
aus Amerika liest, ist die 
Grundlage für ßroderbunds fit, 

Kriminaladventure »In the 
Ist Degree«. Als Staatsan- 
walt Granger müssen Sie 
alles daran setzen, den des 
Mordes verdächtigen James 
Tobin zu überführen. Vor 
der eigentlichen Gerichts- 
verhandlung sollten Sie die 
Ihnen zur Verfügung ste- 
henden Beweisstücke ge- 
nauestens untersuchen, um 

sich einen möglichst kompletten Überblick über die Vorge- 
schichte und die Geschehnisse am Mordtag zu verschaffen. 
Von einer befreundeten Polizistin sind Ihnen zu diesem Zweck 
die Aufzeichnungen der Verhöre von Tobin, seiner Freun- 
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Fotos, Schriftstücke ui 



id Zeugenaussagen 
Verhandlung gesichtet wi 



Sie die Zeugen ins 

din und anderen in den Fall verwickelten Perso- 
nen zur Verfügung gestellt worden. So vorbe- 
reitet geht es schließlich vors Gericht, wo durch 
die Befragung der Zeugen die Geschworenen 
von der Schuld Tobins überzeugt werden müs- 
sen. Sind Sie nicht gut genug vorbereitet, kön- 
nen Sie den Fall auch verlieren. 
Verhöre und Autofahrten durch San Francisco 
präsentieren sich als schmucke Quicktime-Vi- 
deos, die in hochauflösende Hintergrundbilder eingebettet 
sind. Akustisch untermalt werden die Untersuchungen durch 
wohlklingende General-MIDI-Musik. Eine deutsche Version 
des Programms soll in Kürze erscheinen. (ro) 



Selten war ich bei der Bewer- 
tung eines Spiels so hin- und 
hergerissen. Präsentation und 
Atmosphäre stimmen erwar- 
tungsvoll, die Schauplätze 
wurden liebevoll ausgesucht. 
Auch die Schauspieler verste- 
hen ihr Handwerk und der Ka- 
merawinkel verändert sich 
immer weder wie bei einem 
echten Film. 
Da aber liegt das Hauptpro- 
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schafft es die Handlung, mich 
mehr oder weniger gut zu fes- 
seln und nach zwei Stunden 



Auch »In the Ist Degree« hat 
man in gut zwei Stunden 
durchgespielt, aber hier bleibt 
ein etwas schaler Nachge- 
schmack. Wo waren die über- 
raschende Wendungen? Wo 
die geheimen Zeugen der Ver- 
teidigung? 

Für Fans des Genres mit dicker 
Brieftasche könnte das Pro- 
gramm vielleicht noch interes- 
sant sein, alle anderen kaufen 
sich für das Geld lieber ein 
paar gute Gerichtsdramen auf 
Video. 
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Spiele-Typ: 


Ad venture 


Hersteller: 


Brotlerbund 


Ca.-Preis: 


DM 100,- 


Kapier Schutz: 




Spieltext: 


Eng lisch; an 



Sprachausgube: Englisch; gut 
Anspruch: Für Ein Steiger, Fort 

geschrittene und Profis 



Minimum: 486er (25 MHz), 

8 MByte RAM, Windows 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Feslplattenploti: ca. 1 MByte 
CD-Belegung: ca. 1100 MByte 

(2 CDs) 
Aniohl Spieler: I 







UDEH: LAÖENt LADEN: . ' UMNt 

60311 FRANKFURT 56068 KOBLENZ 53721 SIECBURG 53111 BONN 
FAHRGASSE87 SCHLOSSSTR. 16 KAISER STR. 16 MÜNSTER STR. 11 



LADEN: LADEN: " UOIN: LABEN; 

50676KÖU4 50939 KÖLN 52062 AACHEN 40211DDORF 

MATTtAS STR. 24 GOTTESWE6 1S7 BLONDELSTR, 10 WEHRHAHN 24 







DIE WELT DER COMPUTERSPIELE 



PC 3.5" CD PC 3.5" CD SUPER PREIS SUPER PREIS 3DO 






11thHour(KD) 

Acbs of Deep Com, Win 95 (KD) 

Airbus 2 (KD) ' 

Albion (KD) 

Aliens (KD) 
■ Anvil cl Dawn (KE) 
Apache Longbow (KD] 
Ascendancy [KD) 
-■.:ss.liRiggs(DA)* 
AIF US (KD) ' 
BatmanFo'ever(DA)" 



Biolorge Gpld IKDI " 

Bleifuss (DA] 
* Braindeadl3(KDr 

Capitalism (KD) 

Carner Strike Force-Navy Sinke (KD) 

Cäsar 2 (KD) 

Champions hip Manager 2 (KD) 

Chewy Flucht von F5 (KD) 

Civil Net (KD) 

Clayfighter2(DA) 
. CalonyWars(KD) 
' CommandSConquer(KD) 

Congo (DA] ' 

ConqnererAD(KD)' 

Canquesl of the new Worid (KD) ■ 

Cnisader-No Remorse (KD) 
; Cyberia 2 (DA) • 

Cyoermage (KD) 

Darker (DA) 

DerPlanerZ(KD) 

Der Seelenturm (KD) 

DerStralege(KD)' 9B.90 

Der Talisman (KD) 

Des cent 2 (DA) * 

üe-TLc; ün Derby (DA) 

Die Siedler 2 (KD) ' 

Dirne City (KD) 99.90 

Druidenzinlel (KD) 

Dschungelbuch-Win95(DA) 49.90 



Empire 2 (KD)' 

Entomorph (KE) 

F 1 Grand Prix 2 (DA)' 

F1 Grand Prix Manager (KD) 

F1 Pole Position (KD] ü 

Fade to Black (KD) 

Firway to Haaren (DA) * 85 

FIFA Soccer 96 (KD) 

FrankensleiMKD) 

Front Page Foolbali 96 (KE) ' 

Fwy 3-Win 95 (KD) 

FXFighterlDA) 

Gabriel Knight 2 (KD) ' 



John Maddan Foolbali 96 (KE) " 
LandofLore2|KD)' 
LiHle Bid Adventure 2 (KD) ' 



Metalteeh: Earthsiege 2 (KD) * 

MortalCoil(DA) 
NBAJam Tour. Edition (DA) 
NBA Li« Basketball 96 (DA) ' 
Naedlor Spead (DA) 
NHL Hockey 96 (DA) 
Norton Commander 4.0 (KD) 
Panzer General 2 (DA)" 
Pete Sampras Tennis 96 (DA) 7! 
PGA Tour Goll 96 (DAi 



Haart of Darkness (DA) ' 

Hesagon Kartell (KD)" 
Hugo 3 (KD) 



Pinball World (DA) 
Police Quast SWAT (KD)' 
RAN Soccer (KD) 
RAN Trainer 2 (KD) 
Rayman (KD] 
RebelAssault2(DA) 
Reoel Asssuli 2 (KD) ' 
Riddle or Master Lu (KD]" 
Rivers ol Dawn (DA) ' 
Schlelchrahrt (KD) ' 
Schwarzes Auge 3 (KD)' 
Sensible World o.Soccar (KD) 89.90 
Shanara (DA) * 
Shivers (KD) " 
Silent Hunter SVGA (KD)' 
Sim Town (KD) 
Space Mannes (KD) 
Space Quest t-6 (DA/KD) 
StarTrak2enhanced(DA) 
(Limited Edition} 

Star Trak Deep Space Mne (KD) " 
StarTrek-Netf Generation (KD) 
Steel Panther (DA) 
Stonekeep (DA) 
SyndlcateWars2(KD)- 
T.F.X. Eurofighter (KD) 
Terminator Futur Shock (KD) ' 
The Dig (DA) 
Theme Hospital (KD) ' 
ThisMeansWar(KD)" 
Ttiundemawk 2 (DA) 
TieFighterCompletclDA} 
Time Gate: Knight Chase (KD) 
Top Gun (DA) ' 
Torins Passage (KD) 
Turrican 2 (DA) 
UEFA Champ.League (DA) ' 
V-forVictory1-4(KE] 
Vollgas (KD) 

W.Lembke Fußball Man.(KD) 
Warcraft 2 (KD) 
'«iä-iüiiiTi'r Strategie (KD) " 
Well and s (KD) 
WinoCommander4(KD) 
Wipeoul (DA) 

Worms (DA) T9.90 

WWF Wrasllemanla (DA) 



1942 Pacific Air Ware (DA) 
Alien Legacy (DA) 
Aufschwung Ost (KD) 
Battle Bugs (KD) 

Beneath s Steel Sky (KD) 
Buming Steel 2 SVGA (KE) 
Dawn Patrol (KD) 
Deck Demon (KE) 
Eg:-: Bali Deluxe 2 (DA) 
Elite 3 (KD) 
Empire Soccer (DA) 

F 14 Fleet Delender Plus IDA) 
FuEDall Total (KD) 
Hanse Deluie (KD) 
Heimaal; 2 (KD) 
Magic Boy (DA) 
Metaltech:Earth siege (KD) 
Monkey Island 1 (KD) 
Pacific Sinke Speech (DA) 
PawsofFury(DA) 
Rings of Medusa 1 (KD) 
Rings of Medus Gold (KD) 
RydersCupGolf(DA) 
Search for the King (DA) 
Sim City 2000 Data (KE) 



Space Ouest 3 (DA) 
Star Crusade r Miss+Speech (KD) 19. 
Super Stardust Edüion (DA) 19. 

Ultima 8 Speech (KE] 



se (KD) 

War in the Girlf (KD) 

»■1:WJ 

Acas over Europe (DA) 

After Dark+Win 95 (KE) 
ArtnoredFist(KD) 
Amia 2 (DA) 
Baby Joe (DA) 
Battle Bugs (KD) 
Black Box (KD/DA) 
(Panzer Genera/. Battle 's. 
Black Gold (KD) 
Buming Sleel 3 (DA) 
Central Intellir 
Colonization 




«(DA) 



M; 



DarkSun2(DA) 
Dawn Patrol (KD) 
DerClou + Data(KD) 
Descent (DA) 



Dreamwab (KD] 

Eye of the Bs holder 1-3 (KE) 

F1 Grand Prä (DA) 

F14FlaetDefenderGold(DA) 49. 

Falcon Gold (DA) 4" 

FantasyFest(KE) i 

(ünlimiled Adventure. Fenalsy 
Empire. Dungeon HacKStrongh.) 



High Sea Trade rs (KD) 
Indy Car Racing (DA) 
Inlernalional Tennis (DA) 
IronHelix-Wrn(KD) 
IsharTrilogy(KD) 
Jungle Strike (DA) 29. 

JoysoflClasslcs(DA) 49. 

(Railroad Tycoon, TV Spart Baseball, 
TV Sport FoolCall, Supremacy. II carr 
fromDesert. Delender of the Crown) 
King'sQuestl-eiDA] 
Labyrinth of Time (DA) 
LegendofKyrandia2(KD) 
Logical (DA) 
Lollypnp (KD) 
Lords of Doom (KD] 
Lost In Time (KD) 
Mad TV (KD) 

tAihi'är.s Super Soccer (KD) 
Megapack 4 (KE) 79.90 

(11 CD's: Panier General, Tornado, 
Dragon Lore. Datvn Patrol, Space Ace. 
Black Knight, Empire Soccer. Waniors, 
Aegis, Orion Conspifacy) 
MetaltechiBattledrome (KD) 49.90 
Monkey Island 2 (KD) 49.90 

NHL Hockey 94 (DA) 39.90 

Oldtimer(KD) 39.90 

PGATourGolf-Win(DA) 39.90 

PiratesGoki(KD) 49,90 

P rivateer Komplett (DA) 39.90 

Ravenloft2(DA) 39.90 

Retrlbution(KD) 49.90 

Reunion(KE) 19.90 

Rings o Medusa Gold (KD) 39.90 

RocKn Roll (DA) 9.90 

SamSMax(KE) 39.9D 

Simon the Sorcerer 1 (KD) 39.90 

Soccer Superstars-rFußball (DA) 29.90 
Soul Crystal (KD) 9.90 

Space Qu est 1-5 (DA) 39.9D 

Superspafj Paket (DA) 29.90 

(On the Road. PP Hammer. WebeBS 
World, The Power; Deiilland} 
System Shock enhanced (KD) 39.90 
The Box Vol. 1 (KD) 29.90 

The Last Dynasty (KD) 49.90 

Tlconderoga USS (KD) 39.90 

Tornado & Falcon 3.0 (DA) 39.90 

Transport Tycoon (KD) 49.90 

U.F.O.tMaster of Orion iKO.'DA: 49.99 
Ultima 7 Complata (DA) 39.90 

Ultima Undetworld 1+2 (DA) 39,90 
Whalas Voyage 2 (KD) 29.90 

Wing Commander Armada (DA) 39.90 
X-ComU.F.0.2(KD) 49.90 

Zeppelin (KD) 39.90 

Bei Bestellungen von Angeboten bitte 
Immer Ere atzwünsche angeben, da 
viele Spiele Restposten sind. 
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Grundgerät * Päd 
Dytona USA Racing (DA) 
FIFA Soccer 96 (DA) 



NBA Jam Tournament Ed (DA) 
Rayman (DA) 
Sega Rally (DA) " 
Thunderhawk 2 (DA) 

VirtuaCop* Pistole (DA] 14S 

Playstation Grundgera! 59! 

AlrCombat(DA) 9S 

DesIrucSon Derby (DA) 10! 

DiscworW (DA) 9! 

Rayman (DA) 9! 

Theme Park (KD) 9! 

Worms (DA) 9! 



X-Coni(KQ) 69.90 

II II I I II M 

Komplefflosungen zu fest aller 

komplett in Deutszr. T=?'ct\e I 
Battle tele 3 
Chewy Escape fram F6 
Command & Conquer 
Discworld 

Dungeon Master T+2 je 
Flighl of Amazone Queen 
Hell + Patches t Bureau13 
King's Quest 1-6 
Lost Eden * Mysl + Noctroplis 



: 



Prisoner of Ice 
Rebel1+2iWetlands 
Simon the Sorcerer 1*2 je 
StarTrek Ne«t Generation 



lArHMTVtHil 



Falei' Fri;: 



er Booster (I 



Bf(KE) 



2.90 
2.90 



Ice Age Starter (KE) 
Jyhad Booster (KE) 6.90 

Star Trek-N. Generalion Starter (KEJ13. 90 
The Ss'honra S^ite-iKEi 3.90 

The Galhering 4Bi Booster (KE) 3.90 
The Gathering Unlimit. Booster (KE) 3.90 
(KD) KOMPLETT DEUTSCH 
(KE) KOMPLETT ENGLISCH 
(DA) DI.ANLEITUNG 
(•} NOCH NICHT DA 



SPIEL DES MONATS I TIP DES MONATS 

WING I HELP-CHARITY 

fflMM AUHCD A. I 'er triäi jehr wlwtis* an eiiif hrltative Biuldituni. 

CD ROH 

109.90 49 <)° 

KOMPLETT DEUTSCH I CD ROH - KOflPLETT EN6US01 



AACHENER STR. 1004 

50858 KÖLN 
TEL: 0221/9486100 
, FAX: 0221/488701 
*txj 'joysoft* 



vtRSANDKOSTEHFlII 



~ - UPS: 4+9 DM 

VORK&SSE: +6 CM 
* AUSLAND: +15 DM 



JLtaCjfc^ " B W* bVstellün^ 

-JOySOfK- Da geht die Post ab... 



O KATALOG 



-----,- 



KOSTEN 
LOS 



OPC3.5" O CD ROM 
ONACHNAHME: +9 DM 
CUPS: 6 + 9 DM 
O VORKASSE/SCHECK: +6 DM 
OAUSLANDVORKAS5E: +13 DM 
nur gegen Vorkasse, postbar 
O TEILLIEFERUNG 
O BESTELLUNG KOMPLETT 
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Alle Kollegen in der Arbeitskluft - nur noch 
aufs Schott klicken und schon kann der 
Ausflug beginnen 



Im Weltraum hört Dich keiner 
schreien: Die französischen 
Leichtgewicht- Programmierer 
von Cryo verwursteln die »Ali- 
ens«-Comics zu einem nervtöten- 
den Spiel. 

Kernige Helden in grünem Tarn-Outfit hol- 
pern mit dicken Wummen durch feindli- 
ches Gebiet. Hier ein kleiner Funkspruch, dort 
ein rauher Kameraden scherz und 
schon - Wuppa! - Fliegt etwas in 
die Luft. Wir befinden uns nicht 
etwa im neuesten Werbespot der 
Bundeswehr, sondern bei einer ty- 
pischen Szene aus dem Film »Ali- 
ens«. Der zweite und spannend- 
ste Teil der SF-Trilogie entstand 
unter der Regie von James Came- 
ron, durch Erfolge wie »Termina- 
tor 2« oder »True Lies« hinrei- 
chend als Meister des üppigen 
Actionkinos etabliert. Der ver- 
zweifelte Kampf eines Trupps Weltraum Soldaten gegen die 
Übermacht überaus angriffslustiger Alien-Monster war ein 
so großer Erfolg, daß der amerikanische Verlag Dark Horse 
einen ganzen Schwung von düsteren Comicbänden produ- 
zierte. Diese lehrreiche kleine Vorgeschichte mündet nun in 
die Erkenntnis, daß »Aliens« 
nicht etwa ein neues Spiel zum 
alten Film, sondern das Spiel 
zur Comicserie zum Film ist. 
Aha! 

Die Story ist simpel, das Spiel- 
prinzip paßt sich an: Landen 
Sie mit einem vierköpfigen 
Team auf einem Planeten, der 
von Aliens überrannt wurde. 
Die größte Herausforderung 
besteht darin, mit dem Maus- 
zeiger wirklich jeden Qua- 
dratmiliimeter des Bildschirms 
abzugrasen. Entdeckt man ein 
Detail, bewirkt der Mausklick 
automatisch die richtige Akti- 
on (benutzen, mitnehmen, 
etc.). Andere Crew-Mitglieder 
spricht man zu vorgegeben 
Die hochauflösenden Ren der- Sequenzen Themen an, wobei Sie den rhe- 

nerven nach einiger Zeit, weil sie den Spiel- ■„,• L„„ e*:l ,,-,„ l,,,„ IL ü 

an- i_ ■• i ., ! - , , _,. tonscnen otil von kumpelnatt- 

rluß einschränken. Nur der Druck auf die r 

Leertoste sorgt für Abkürzung. anbiedernd bis hin zum Ton- 





Die Schauplätze bestehet 
Standbildern. Do die Betrachterposition 
immer wieder abrupt gewechselt wird, ist 
reichlich Verwirrung angesagt. 

fall »Kneifzange« wählen können. 
Beim Herumbewegen holpert man von 
Standbild zu Standbild. Damit es schön 
unübersichtlich wird, steht man die Umge- 
bung immer wieder aus anderen Blickwin- 
keln; also nicht fest aus der Sicht unserer 
Spielfigur. Um den Spielfluß zu bremsen, 
wird beim Hüpfen von Punkt A nach Punkt B eine nicht in- 
teraktive Rendersequenz gezeigt. Die möchte man bald ent- 
nervt abbrechen, was nur durch Druck auf die Leertaste geht 
(...daß man diesen Schnickschnack per Menüpunkt ganz 
abstellen kann, war den sensiblen Grafikern wohl aus psy- 
chologischen Gründen nicht zumutbar). 
Ab und an wird die ans nahende Osterfest erinnernde Suche 



lenhardt 



Wie konnte man den Kata- 
stropholixen von Cryo nur 
eine so schöne Lizenz anver- 
trauen? Ich will ja niemandem 
zu nahe treten, aber diese 



Schli 

arge Nägel 

Spieldesign-Kunst wie die 
llth-Hour- Witzbolde von Tri- 
lobyte. 

Aliens ist ein halbherziges 
Pseudo- Ad venture, das die In- 
telligenz des Spielers beleidigt 
und seine Nerven aufreibt. 
Größere logische Anstrengun- 
gen sind nicht nötig. Wird man 
doch mal aufgehalten, dann 
nur, weil man etwas überse- 
hen hat - oder Opfer der irr- 
sinnig lustigen »Wer zu lange 
braucht, verliert«-Masche 



den Film- und Comic-Vorlage 
in keiner Weise zurecht. Die 
traurig dahingemalten Cha- 
rakter-Nahansichten würden 
eher in eine Folge von Captain 



Grafischer Stil und Atmosphä 
re werden der hervorragen 1 



nd ähnlich Future passen. 
Sargdeckel der Umständliches Handiing beim 
Verteilen von Gegenständen 
und überaus langwierige Zwi- 
schen durch -Animationen tra- 
gen auch nicht dazu bei, mich 
für diesen Schlunz zu begei- 

Ich würde mein Geld lieber in 
den Alien-Videokassetten- 
Dreierpack investieren. Der 
sieht besser aus, macht mehr 
Spaß und nervt vor allem nicht 
zu Tode. Dieses neue Aliens- 
Spiel ist miserabel designt und 
hat soviel Atmosphäre wie ein 
Wasserkocher. Da weiß man 
wieder, was man »The Dig« 
hat... 




Hölzerne Dialoge und 
Standbild-Charaktere: 
Das rechte Aliens-Fee- 
Mng will da nicht auf- 



.4 Für die vier Teammit- 
glieder werden eigene 
Inventars verwaltet. 
Beim Herumlaufen steu- 
ern Sie aber stets einen 
Charakter. 



nach Fuzzikram gar von einer Art Puzzle aufgelockert. Für 
jedes Besatzungsmitglied lassen sich gefundene Gegen- 
stände in individuellen Inventars deponieren. Die Logik ging 
allerdings über Bord; ausprobieren ist angesagt. Oft muß 
man erst den Bildschirmtod erleiden, um allmählich drauf- 
zukommen, was man vergessen hat. Dazu gibt's noch einen 
völlig unmotivierten Zeitdruck. Trödeln Sie bei den ersten 
Screens etwas rum oder schwatzen zu ausgiebig mit den 
Kollegen, vernichtet ein nahender Asteroidenschauer das 
Schiff- unfair! 

Als »Spiel im Spiel« präsentieren uns die Programmierer 
ernsthaft »Reversi«, das nach sensationell langer Ladezeit 
auf dem Bildschirm erscheint (...und zur Lösung eines Puz- 
zles benötigt wird). Später darf man auch Gimmicks wie 
Scanner und Laserpistole im Kampf gegen die Aliens aus- 
probieren. Sie müssen herauskriegen, welches Teammitglied 
mit den einzelnen Goodies am besten umgehen kann, (hl) 



l £^ | aliens 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: 
Ca.-Preis: 
Kopiers chut; 
Spieltex t: 



in Voibe- 



Ad venture 
Cryo/Mindscape 
DM 100,- 
CD-Abfrage 
Deutsch;' 
reitung 
Sprach aus gäbe: Englisch; befriedigend 
Anspruch: Für Einsteiger 

Ausreichend 
Befriedigend 
Befriedigend 



Bedienung: 
Grafik: 
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Minimum: 486er (66 MHz), 
S MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplatlenplatz: - 
CD-Belegung: ca. 1330 MByte 
tf CDs) 

Anzahl Spieler: 1 
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H.lBEI ^™ GARANTIE. 



THE IIT 



Die gruselige Den Icspiel- Sammlung »The 7t h 
Guest« wurde einst wegen ihrer bahnbre- 
chenden Grafik zum Bestseller. Fast drei 
Jahre später führt uns Programmierteam 
Trilobyte zurück ins Spukhaus. Was hat »The 
1 1th Hour« neben verbesserter Technik zu 
bieten? 

Sie sind Carl Denning, Sfarreporter der Erfolgsserie »Cri- 
mes Unsolved«. Mit seiner Produzentin Robin Morales 
verbindet Carl eine kurze Affäre, nach der er sie aber ab- 
serviert. Dennoch trifft es unseren kleinen Macho schwer, als 
Robin bei Recherchen über eine Mordserie in Harley ver- 
schwindet. Just in dieser Stadt befindet sich auch das ver- 
fallene Anwesen des verrückten Spielzeugmachers Henry 
Stauf, mit dessen Untaten sich das Vorgängerspie] »The 7th 
Guest« befaßte. 

Als Carl eine Art Notebook mit einer Nachricht von Robin 
und einem Bild des Stauf-Hauses zugespielt bekommt, macht 
er sich auf den Weg nach Harley... 





Henry Staufs Bibliothek! 



Wie schon beim Vorgänger bewegen Sie sich in »The 1 lth 
Hour« auf wunderbar anzuschauenden gerenderten Bah- 
nen durch das heruntergekommene Gemäuer. Gibt es etwas 
wichtiges wie ein Rätsel oder einen Gegenstand zu sehen, 
verändert sich der Mauszeiger entsprechend. Eine Automap 
zeigt an, welche Räume betreten werden können und wel- 
che erst noch durch dos Lösen von Knobelaufgaben geöff- 
netwerden müssen. Es gibt insgesamt 40 dieser Rätsel, deren 
Spektrum vom Herumschieben von Schachfiguren über Re- 
chenspiele bis zu Kombinationsoufgaben reicht. Ist Ihnen ein 
Rätsel zu schwer, so gibt der Computer bis zu drei Tips oder 
löst das Rätsel für Sie. Zwischendurch wird in Videos das 
Fortschreiten der Rahmenhandlung präsentiert. 
Etliche Designfehler schmälern den Spielspaß. Schon einen 
Spalt geöffnete Türen sind aus unbekannten Gründen häu- 
fig noch versperrt. Viele Objekfe, für die sogar eine Nah- 
aufnahme gerendert wurde, haben keinen praktischen Nut- 
zen, sondern werden nur mit einem erschreckend schlecht 
übersetzten Spruch von Stauf kommentiert. Einige Bild- 
schirmtexte wurden im englischen Original belassen, engli- 



■nimm austinat 



Von oben 
24-Bit-Farbtiefe, 
nicht gewaltig. 



unten: Ein und das selbe Bild mit 8-, 16- und 
Die grafischen Unterschiede sind offensichtlich 



»Das Spiel ist noch grauenvol- 
ler als der Vorgänger« - die 
Pressemitteilung tut Wahrheit 
kund. Bei den quälend langsa- 
men Animationen hat man auf 
einem Blatt Papier die Lösung 
schneller als beim Probieren 
auf dem Monitor herausge- 
funden. Und was nützt mir 
eine deutsche Über setzt ung, 
wenn dabei Unsinn wie »Au- 
tonickerchen« verzapft wird 



oder bei der Hilfefunktion z. B. 
»enthalten« gesagt wird, auf 
dem Bildschirm aber »erhal- 
ten« steht? 

Bedenklich: Das »Making af«- 
Video ist fast spannender als 
das eigentliche Spiel. Wenig- 
stens die Kameraführung der 
Clips ist ernsthaft gut - viel- 
leicht sollte Regisseur David 
Wheeler seine Dollars lieber in 
Hollywood verdienen. 




Warum hatte sich The 7th 
Guest so toll verkauft? Weil es 
seinerzeit das erste Spiel 1 
das voll auf CD-ROM zuge- 
schnitten war. Bereits ein hal- 
bes Jahr vor dem Ersehe 

Rebel Assault« deutete 
Trilobyte bereits an, welche 
grafischen Delikatessen sich 
mit dem »neuen« Spiele-Medi- 
um CD realisieren lassen. 
Zweieinhalb Jahre später er- 
scheint endlich der Nachfol- 
ger. So elegant 1 1 th Hour auch 
aussieht; es ist nicht der teeh- 
lische »Boah! Eyi«-Stauntitel, 
7th Guest einst war. 



Schicke Rendergrafiken und 
Videoclips bekommen mittler- 
idere Program- 
mierteams auf die Reihe. 
Die Originalität hält sich auch 
Schauplatz ver- 
traut, Design recycelt, lediglich 
den Splatter-Faktor raufge- 
dreht - warum hat Trilobyte 
nur so lange für diesen Auf- 
guß gebro 
Eine Stunde Faszination - dai 
bricht sie ein, die Motivation. 
Ich bin arg enttäuscht, daß sich 
hinter der schicken Aufma- 
chung erneut ein jämmerliches 
Spiel de sign versteckt. 



geisterhaf- 
ten Er- 
scheinung 
Informa- 

halten? 



sehe Wortspiele falsch übersetzt und katastrophal betont. 
Die Puzzles sind extrem schwer und ziehen sich durch unnötig 
langsame Animationen selbst auf Pentium-Rechnern künst- 
lich in die Länge. 

Im technischen Vergleich zum Vorgänger werden die Gra- 
fiken jetzt auch in 1 6- und 24- Bit- Farbtiefe angeboten; die 
Videos sind qualitativ hochwertiger. Allerdings brauchen Sie 
für diese Farbenflut eine Grafikkarfe mit 2 MByte Speicher 
und bevorzugt einen Pentium, um einigermaßen streßfrei 



R] Schneider- 



Schwere Rätsel kost im hoc häuf läsen den Gewand 



spielen zu können. Wer ein kleineres System hat, kann sich 
auch mit den 256 Farben der traditionellen 8 -Bit- Darstel- 
lung begnügen. Als Bonus ist auf den CDs ein »Making of 
1 ltb Hour«-Video zu finden. 

Da sich zum schlichten Spieldesign nicht viel mehr sagen 
läßt, unsere Redakteure aber umso lebhaftere Meinungen 
zu The 1 lth Hour haben, erlauben wir uns ausnahmsweise 
die verschwenderische Test-Ausstattung mit drei Meinungs- 
kästen, (ro) 



Was haben die Jungs von Tri- 
lobyte bloß in den letzten ein- 
einhalb Jahren angestellt? 
1 lth Hour ist fast in allen Be- 
reichen schlechter als The 7th 
Guest. Die Puzzles sind noch 
undurchschaubarer als beim 
Vorgänger, die Synchrnisation 
der Videos ging total daneben. 
Gleich im Foyer wird man mit 
dem »Rösselsprung« gequält, 
als dritten Tip erhält man »In 
40 Zügen kannte ich es Schöf- 
fen«. Lieber Programmierer, in 
40 Zügen habe ich meinen PC 
aus dem Fenster geworfen, 
weil ich das Pferdegewieher 
bei jedem Zug und die Warte- 
rei auf das CD-ROM-Laufwerk 
(und ich hab weiß Gott kein 



langsames) nicht mehr ertra- 
gen kann. Statt kurzer, 
knackiger »Ahai«-Erlebnisse 
gibt es hier nur Frustration pur. 
Und wieso soll ich mich als 
Spieler mit diesem ekelhaften 
Macho abgeben, der im Intro 
seine Freundin derart eiskalt 
abserviert? Wie kann ich mich 
mit dem Bolzen identifizieren 
und dessen Rolle spielen? 
Wieso ruft er nicht die Polizei, 
wenn er einen Hinweis zu 
einer brutalen Mordserie hat? 
Wieso glaubt er als angeblich 
brillanter Reporter an einen 
verwunschenen Gameboy? 
Dagegen ist ja die wirrste 
»Akte X« -Folge eine Ausge- 
burt an Plausibilität. 



(D 



rhe llth hour 
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Spiele-Typ: Denkspiel 

Hersteller: Trilobyte /Virgin 

Ca.-Preis: DM120,- 

Kopiemhutz: - 

Spieltext: Deutsch; ausreichend 

Sprachausgabe: Deutsch; ausreichend 

Anspruch: für Profis 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Gut 

Sound: Gut 



Minimum: 486er [66 MHz), 

8 MByte RAM 

Empfahlen: Pentium (90 MHz), 
16 MByte RAM 

festplotlenplati: ca. 5 MByte 
CD-Belegung: ca. 2300 MByte 

(4 CDs) 
Anzohl Spielet: 1 




POLICE 

Sierra auf Erneuerungskurs: Eine der 
ältesten Abenteuer-Serien erhält ein 
völlig neues Gesicht. Das neue »Po- 
lice Quest« hat mit den vorange- 
gangenen Folgen nur noch wenig 
gemein. 

Daryl F. Gates, seines Zeichens pensionierter 
Polizeichef von Los Angeles, hatte bereits »Po- 
lice Quest 4« einen recht formalistischen Anstrich 
gegeben. Die Verbrech erjagd bestand überwie- 
gend im Ausfüllen von Formularen und striktem 
Einhalten von Vorschriften, war aber immer noch 
als Abenteuerspiel ausgelegt. Mit der neuen Folge 
»Special Weapons And Tactics« wechselt die Serie 
das Genre und bietet 



Waffen- 
kunde 

Grundwis- 
mitglieds 



Visier des Sc ha rf schützen ge- 



eine taktische Simula- 
tion der Arbeit einer 
Speziol-Abteilung. 
Zum Beginn tritt man 
als neues Mitglied der 
Gruppe seinen Dienst 
an. Der Spieler kann 
verschiedene Karrie- 
ren anstreben. Wer 
über scharfe Augen 
und eine ruhige Hand 
verfügt, darf sich bei- 
spielsweise als angehender Scharfschütze versuchen, Leute 
mit Führungsambitionen werden hingegen eher mit einem 
Posten als Einsatzleiter liebäugeln. Doch vor beruflichen Auf- 
stieg und die begehrten Tapferkeits- und Ehrenmedaillen hat 
Daryl Gates hartes Training, viel Lernstoff und natürlich prak- 
tische Erfahrung gesetzt. 

Es gibt diverse Methoden, sich dos umfangreiche Infomote- 
rial einzuverleiben. Im Schulungsraum interviewen Sie die 
zuständigen Kollegen. Außerdem liegen umfangreiche Tak- 
tik-Nachschlagewerke mit viel Text, Sprachausgabe und er- 
gänzenden Bilddokumenten vor. Es finden auch Vorlesun- 
en zu allen wichtigen Themen statt, in denen Zwischenfro- 
gen an den Ausbilder 
erlaubt sind. 
Je nachdem, ob Sie 
gerade lernen, trainie- 
ren oder im Einsatz 
sind, wechselt die Be- 
nutzeroberfläche. 
Beim Schußwaffen- 
training z.B. sieht man 
das Ziel aus Schützen- 
perspektive und nimmt 




...und beim Training mit leichten Waffen 



Pappkameraden ins Cursor-Fadenkreuz. Theoriethemen hin- 
gegen eignen Sie sich zum Großteil über die Benutzung di- 
verser Auswahlmenüs und das Durchlesen darin anwähl- 
barer Texte an. Bei Einsätzen wie z.B. Geiselnahme oder 
Verbarrikadieren wird auf Vollbildmodus umgeschaiten und 
der Spieler lenkt den Karrieristen bei der Aktion. Er sollte 
aber sämtliche Vorschriften, Handzeichen und Taktiken in 
und auswendig gelernt haben, do der Einsatz sonst schnell 



stascheh 




Die Authentizität von SWAT 
mag noch so hoch sein - spiele- 
rische Elemente sind eher Man- 
gelware. Zuviel Vorschrift, 
Order und Training dämmen 
die Bewunderung für Rea- 
litätsnähe und Materialfülle. 
Wer Drill und Geraunze von 
Vorgesetzten nicht scheut und 
schon immer von einer Karrie- 
re im Elite-Team träumte, wird 
wohl seinen Spaß hoben. Ma- 
thematische Farm ein zur Be- 
rechnung der Flugbahn eines 
MP-Geschosses dürften aller- 
dings kaum dafür sorgen, daß 



das Spiel bei der breiten Masse 
ein Volltreffer wird. 
Bei all der strengen Disziplin 
hat der Spielspaß kaum Chan- 
cen. Spätestens nachdem man 
ahnungslos wieder gegen eine 
der unzähligen Vorschriften 
verstoßen hat, ist auch der letz- 
te Elan flöten. Die Adventure- 
Wurzeln von Police Quest wur- 
den radikal gekappt. Was 
bleibt, ist eine fragwürdige 
Einkommando-Simutation für 
alle, die sich in einem Spiel 
schrecklich gerne disziplinie- 




mif einem Heldenbegräbnis oder schmählicher Rücksendung 
zur Polizeischule endet. Zurück im Revier kommt es zu einer 
als Video ablaufenden Abschlußbesprechung, bei der das 
Team gelobt wird oder einer der Beamten vorübergehend 
vom Dienst suspendiert wird, bis ein Untersuchungsausschuß 
unklare Sachverhalte geklärt hat. 

Da die Sprachausgabe in anspruchsvollem Amerikanisch er- 
folgt, muß man über sehr gute Sprachkenntnisse verfügen, 
um alle Infos und Befehle mitzubekommen. Im Zweifelsfalle 
sollten Sie lieber auf die angekündigte deutsche Version war- 
ten. ( ms ) 



Police quest SWRT 






Spiele-Typ: Strategie! piel 
Hersteller: Sierra 
Ca.-Preis: DM 110,- 

Kopier schütz: CD- Abfrage 
Spieltext: Deutsch; in Vorberei- 

ting 
Sprachausgabe: Englisch; gut 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

Bedienung: Gut 
Grafik: Gut 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 486er [33 MHz), 
S MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplaltenplatz: ca. 15 MByte 
CD-Belegung: ca. 2500 MByte auf 
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POLE 

Manager fahren nicht, 
sie lassen fahren. Wer 
Dämon Hill zum Sieg 
gegen Schumi verhelfen 
will, hat als Rennstall-Be- 
sitzer bei »Pole Position« 
alle Chancen. 

Deutschland ist im Schumi-Fieber. 
Seit der Kerpener den ersten 
Weltmeister-Titel in der Formel 1 
holte, haben Live-Ubertragungen 
der Grand-Prix-Rennen mächtige 
Einschaltquoten und die Fahrer be- 
geisterte Fans an den Strecken. Auf 
den ersten Blick sind es auch die Pi- 
loten, die über Wohl und Wehe auf 
den Pisten entscheiden. Doch ohne 
ein perfektes Team im Rücken wäre 
Michael Schumacher heute nur einer 
von vielen auf den hinteren Plätzen. 
Wieviel Aufwand in einen Rennstall 
gesteckt werden muß, zeigt Ihnen »Pole Position«, eine ak- 
kurate Simulation der wirtschaftlichen und sportlichen Hin- 
tergründe. 

Um die Authenzität zu erhöhen, hat Hersteller Ascon die Li- 
zenzen aller Teams, Fahrer und Sponsoren erworben, damit 
Sie nicht mit irgendwelchen abstrakten Fantasienamen han- 
tieren müssen, sondern es tatsächlich mit Williams, Ferrari 
oder Benetton zu tun haben. Natürlich dürfen Sie Michael 
Schumacher als Fahrer engagieren oder ihn kurzerhand 
durch ein Nachwuchstalent ersetzen. 
Bevor Sie bei Pole Position an den Start gehen, legen Sie 
den Schwierigkeitsgrad fest. Einsteiger nutzen die Erfahrung 
und das Kapital eines großen Rennstalls, Profis bauen ihr 





Pole Position« zeigt die Rennen mit in Echtzeit berechneten Fahrzeugen 



Team von Beginn an auf. Zusätzlich entscheiden Sie, wie- 
viel Zeit Ihnen pro Runde bleibt; das reicht von »gemütlich« 
bis »hektisch«. Ausgangspunkt jeder Aktion ist das Büro, 
von dem aus Sie die Werkstatt, das Rennen oder auch die 
Bank erreichen. Pole Position ist primär eine Wirtschafte i- 
mulafion, also ist ohne Bankgeschäfte kein Blumentopf zu 
gewinnen. Kredite aufnehmen gehört zum guten Ton, und 
mit Spekulationsgeschäften läßt sich schnell ein Batzen Geld 
nebenbei verdienen - oder der halbe Rennstall verlieren. 
Bevor ein Pilot für Sie an den Start geht, müssen Sie ihn an- 
werben. Wer hier geschickt vorgeht und je nach Gegenüber 
hart oder freundlich agiert, gewinnt einen motivierten Fah- 
rer, ohne irrsinnige Gehälter zahlen zu müssen. Dann soll- 
ten Sie sich mal Gedanken über Ihr Team machen, denn 
ohne Mechaniker, eine optimale Boxencrew, einen Rennlei- 
ter und dergleichen kommt der Bolide kaum auf die Strecke. 
Auch hier gibt es wieder unterschiedliche Charaktere igen- 



Ohne Sponsoren läuft gar nichts, alsc 
ge aushandeln 



i m m e t t b e m e i 

Wer sich nicht selbst hinter das 
Steuer eines Bauden wie NAS- 
CAR Racing traut, sollte zu einem 
der beiden Formel- 1 -Manager 
greifen. Fans sind sowohl mit 
dem eher lockeren Pole Position 
als auch dem trockenen Grand 
Prix Manager von Microprose gut beraten. Gelüstet es Sie mehr 
nach dem Bau eigener Autos, empfiehlt sich Oldtimer, das den 
Charme rustikaler Schnaufer! wiederbelebt. Rüsselsheim da- 
gegen versinkt im öden Verscherbeln lustloser Alltags -Autos. 



IUSCAR Urning 
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POLE POSITION 
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Grand Prix Manager 
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Oldtimer 


59 


Rüsselsheim 


48 




Istanol 



■4 Michael Schu- 
macher ist als 
Fahrer für ein 
neues Team 
viel zu teuer 



schaffen, die sich entscheidend auf die Leistung der Ange- 
stellten auswirken. Ascon hat ein sogenanntes »Sfreßsystem« 
entwickelt, das sich auf die Arbeitsmoral der Crew auswirkt. 
Müssen alle ständig durcharbeiten, gibt es mehr Fehler und 
die Reparatur des Wagens dauert beispielsweise länger. 
Das nächste Problem des Rennstall-Monagers istder Wagen. 
Reifen, Getriebe, Spoiler, Motor und vieles mehr müssen ge- 
testet und in ausreichender Menge im Ersatzteillager vor- 
handen sein. Also handeln Sie mit Zulieferern Verträge aus, 
sollten sich über deren Laufzeit sowie die Kosten im klaren 
sein und außerdem noch auf die Qualität der Teile achten. 
Das Material wird dann im angemieteten Luftkanal gefestet 
und schließlich samt Fahrer auf die Teststrecke geschickt. 
Dort orientieren Sie sich an den Bestzeiten der Konkurrenz 
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In der Werkstatt wird der Bofide repariert; i 

nal hat, verpaßt möglicherweise das nächste Rennen 



Reifen hier, Spoiler da: Wer 
dachte, der emsig wuselnde 
Bienenhaufen an der Box sei 
nur Show, hat sich gründlich 
vertan. Wieviel Aufwand hin- 
ter dem Formel- 1 -Zirkus steht, 
merken Sie dank Pole Positi- 
on nach wenigen Minuten. Bis 
der erste Wagen auf die 
Strecke rollt, vergeht schon 
mal eine Stunde Echtzeit. 
Da 5 Tüfteln macht sogar Spaß, 
denn wer sich nur einen Fun- 
ken für die Formel 1 interes- 
siert, wird schnell vom Ehrgeiz 
gepackt, auf dem Hocken- 
heimring die Bestzeit zu holen. 
Also stürzt man sich in den 



Windkanal, riskiert mal billi- 
geres Benzin oder spürt viel- 
versprechende Nachwuchs- 
fahrer auf. 

Bei mir hat Pole Position 
gegenüber dem Microprose- 
Rivalen Grand Prix Manager 
die Nase aus mehreren Grün- 
den vorn: Es ist nicht so staub- 
trocken aufgebaut, erschlagt 
trotz aller Komplexität den 
Spieler nicht mit Details und 
sieht während des Rennens 
einfach besser aus. Außerdem 
kommen Einsteiger dank des 
gut einzustellenden Schwie- 
rigkeitsgrades schneller zu er- 
sten Erfolgen. 



und versuchen, durch feinste Abstimmungen, die Leistung 
von Wagen und Pilot nach oben zu schrauben. 
Ist alles perfekt und haben Sie nicht den Termin für den Ab- 
flug zum nächsten Rennen verschlafen, packen Sie Materi- 
al samt Mannschaft zusammen und düsen zur Rennstrecke. 
Was Sie mitnehmen, hängt unter anderem von Ihren Fi- 
nanzen ab, da das Reisen ziemlich teuer ist. Wie gut Sie 
schließlich im Rennen abschneiden, hängt nicht zuletzt von 
den gewählten Einstellungen ab. Wenn Übersetzung, An- 
stellwinkel der Spoiler und dergleichen stimmen, steht mit 
einem guten Fahrer den ersten 
WM-Punkten nichts mehr im 
Weg. Das Rennen dürfen sich 
Besitzer der CD-Version an- 
hand gerenderter Animationen 
ansehen, in welche die in Echt- 
zeit berechneten ßoliden ko- 
piert werden. Die Disketten- 
Fassung zeigt das Spektakel 
aus der Vogelperspektive oder 
den Endstand in der übersicht- 
lichen Tabellenform. (fs) 




Die Entwicklungsabteilung wird bevorzugt 
auf einen besseren Motor angesetzt 
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Spiele-Typ: Wirt seh a It s sim ulotion 

Hersteller: Aston 
Cn.-Preis: DM120,- 

Kopier schuf i: - 

Spieltext: Deutsch; befriedigend 
Sprach ausgäbe: Deutsch; befriedigend 
Anspruch: Für Ein Steiger und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Gut 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 48 6er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 15 MByte 
CD-Belegung: ca. 100 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 4 (abwechselnd) 
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Schnelle Autos, hohes Risiko: Nicht nur 
die Fahrer müssen bei »Grand Prix 
Manager« alles auf eine Karte setzen. 

Flavio Briatore weiß, wo es im Formel- 1 -Zirkus 
langgeht. Der Benetton-Teamchef hat genau die 
Erfahrung, mit der Sie als Besitzer eines Rennstalls 
die Millionen scheffeln sollen. Sie müssen sich aber 
nicht zum Hockenheimring bemühen, um die rauhe 
Luft der höchsten Rennklasse zu schnuppern, son- 
dern dürfen alternativ mit dem »Grand Prix Ma- 
nager« von Microprose die ersten Gehversuche un- 
ternehmen. Neben Ascons »Pole Position« ist das 
diesen Monat die zweite Wirtschaftssimulation, in 
der Sie vom Kredit bis zum Kühlsystem alles im 
Griff haben. 

Die Finanzierung des Rennstalls ist oberstes Gebot. 
Neben Verträgen mit Sponsoren gibt es Fan-Arti- 
kel mit den originalen Teamlogos (Lizenz sei Dank), 
die Sie zu Geld machen können. Dazu gesellt sich 
der Weg zur Bank, die mit Krediten weitere Vor- 
haben finanziert. Die Sponsoren dürfen Sie aber 
getrost vergessen, bis die ersten Erfolge eingefohi 
den, de 




Schumi aus der Vogelperspektive: Die winzigen Autos sind beim »Grand 
Prix Manager« ohne Markierung nicht zu unterscheiden. 



ren wur- 
unterstützt schon ein unbekanntes Team? Das 
sogenannte Merchandising mit Fan-Kram ist ähnlichen Ein- 
schränkungen unterworfen, nur die Geldhaie der Banken 
sind zugänglicher. 

Die Wahl des Fahrers entscheidet nicht nur über Ihren Fi- 
nanzhaushalt, sondern vor 
allem über die sportliche Zu- 
kunft des Rennstalls. Also soll- 
ten Sie immer ein Auge auf 
die Leistungen des Piloten 
werfen und nicht nur den Bo- 
liden aufpäppeln. Für War- 
tung und Tuning der sensiblen 
Flitzer ist das richtige Perso- 
nal entscheidend, denn mit- 




telmäßige Mechaniker vollbringen keine Spitzenleistungen. 
Mit der Maus klicken Sie sich schnell durch die einzelnen 
Menüs und dürfen teilweise auf die Ratschläge Ihrer Ange- 
stellten hoffen, die beim Tuning der Boliden weiterhelfen. Bei 
der Vielzahl an Möglichkeiten ist das auch dringend nötig, 
da das arg knappe Handbuch 5ie öfter im Regen stehen 
läßt. Wer nicht eine gewisse Grundkenntnis von Kühlsyste- 
men, Bremsbalance und Spoilertuning hat, wird sich mit der 
roten Laterne des Schlußlichts anfreunden müssen. Aller- 
dings helfen spezielle Ausgangssituationen auch Einsteigern, 
sich langsam an die Materie heranzutasten. 
Rückt das nächste Rennen immer näher, wird es Zeit, die 
Flitzer für die Fohrer in Schuß zu bringen. Haben Sie genü- 



■lliTifTil sbanol 



»Grand Prix Manager« ver- 
staut. Allerdings verläuft sich 
der Spieler vor lauter Optio- 
nen gerne; vergißt mal, den 

zweiten Wagen zu tunen oder Grand Prix Manager ist r 
läßt die Sponsoren links lie- 
gen. Gerade der technische 
Aspekt rückt hier stark in den 
Vordergrund, was nicht jeder- 
manns Sache ist. 
Trotz des bemühten Beraters 
stehen Spieler ohne Formel- 1 - 



Wissen oft ratlos vor den viel- 
fältigen Optionen, da sich 
auch das Handbuch ziemlich 
kurz faßt. Immerhin haben 
Profis mit Spaß am Tüfteln ihre 

cht 
etwas kniffliger ats Ascons 
»Pole Position«, sondern auch 
trockener. Außerdem sind 
kleine Bugs wie falsch darge- 
stellte Rundenzeiten ärgerlich, 
wenngleich nicht spielent- 
scheidend. 





gend Finanzmittel, werden großzügige Investitionen 
in die Forschungsabteilung interessant. Fähige Inge- 
nieure forschen nach eigenen Motoren oder Karos- 
serien, die den bislang eingekauften Teilen überle- 
gen sein könnten. In jedem Fall müssen Sie vor dem 
Rennen entscheiden, wieviel Personal und Material 
Sie mitnehmen, do eine zu knappe Kalkulation Nach- 
teile bei eventuellen Reparaturen bringt, andererseits jeder 
Arbeiter Kosten verursacht. 

Das Rennen selbst wird aus der Vogelperspektive gezeigt 
und darf mit verschiedenen Anweisungen an die Fahrer be- 
einflußt werden. Damit diese im Getümmel der winzigen Pi- 
xelboliden nicht verloren gehen, werden sie auf Wunsch 
markiert. Boxenstopps müssen genau einkalkuliert sein, eben- 
so das richtige Verhältnis von Sprit und Streckenlänge, da 
jeder Liter zusätzliches Gewicht verursacht. Soll der Fahrer 
seine Strategie ändern, funken Sie ihm zum Beispiel »Alles 
oder nichts!« zu, damit er sein letztes gibt. Wer keine Lust 
hat, das Rennen in Echtzeit zu verfolgen, beschleunigt den 
Ablauf um ein Vielfaches oder läßt sich gleich den Endstand 
zeigen; eingreifen kann man dann aber nicht mehr. (Is) 



£j) orand prix manager 



lution 



Wimiholti 
Mi (topf ose 
DM 130. 
(D-Abtroge 
Deutsch; befriedigend 



Spiele-Typ: 
Herstellei: 

Kopier j< hur 

Spielten: 

Spioriiausgi 

Anspruch: Für Fol tges<hrit leite 

und Profis 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 



Bedienung: 
Grafik: 



>fÄ#..**° 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er [66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplntz: ca. 5-36 MByte 
CD-Belegung; ca. 430 MByte 
Anzahl Spieler: 1 
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MAXI SOUND 32 
WAVE FX 

Hier spielt die Musik ! 




] • PC-Spiele werden 
zu einem Erlebnis durch 
die Wavetable- Synthese mit : 

£§ • 190 echten Instrumenten, 107 Schlagwerken 
und 46 Special EFFECTS 

• 32 Stimmen Polyphonie 

• Chorus und Reverb 

Aber das ist noch lange nicht alles ! 

g§ • Eigene Musikkompositionen können in den 
optionalen 2MB Rani aufgenommen werden 
t Mit Sound Impression, Recording Session und 
CAKEWALK EXPRESS wird das MIDI- 
Universum zu einem Kinderspiel 

• Multi CD-ROM Interface und Wave 
Konnektor für mehr Freiheit 

• Flexibilität durch zahlreiche 
Anschlußm öelichkeiten 
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GUILLEMOT INTERNATIONAL GmbH 

Aktienstr. 62 

45473 Mülheim an der Ruhr 

Tel 0208 / 47 93 26 

Fax 0208 / 47 95 03 

LOGICOSOFTWARE SA 

CP 126 

IOOO LAUSANNE 19 

SCHWEIZ 

Tel. (41) 31 869 Ol 16 
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WILLI LEMKES 

FÜSSBALL- 




(PLAYER MANAGER 1) 

Das kann doch unseren Willi nicht - 
erschüttern: Der Manager der in der 
Bundesliga-Tabelle dahindümpeln- 
den Bremer präsentiert eine adä- 
quat mäßige Fußball-Simulation. 

Ganz ehrlich: Würden Sie sich in Fußbollf ragen 
von einem Manager beraten lassen, der mit sei- 
nem Club in die Abstiegszone trudelt und dauernd 
von Mario Basler angestänkert wird? Willi Lemke grinst 
uns von der Schachtel dieser neuen Fußballtrainer- 
Offerte entgegen, als käme er gerade vom Kaffeetrin- 
ken mit Otto Rehhagel. Doch jener Coach sucht mit sei- 
ner knorzigen Art indes die Münchner heim, wodurch 
es in Bremen ganz schön langweilig geworden ist. Der 
Multimedia-Willt wird nicht viel daran ändern: Mana- 
ger Lemke gibt nur zu Spielbeginn einige Weisheiten mit einer 
Dynamik von sich, die jeden Hamburg-Mannheimer-Vertre- 
ter auf der Stelle einschläfern würde. Der Lizenzdeal ist auf- 
gesetzt: In seiner Heimat England wird dieses Programm als 
»Player Manager 2« verkauft. Virgin hofft bei der deutschen 
Version auf Umsatzwunder dank Willi-Promi-Bonus. Um den 
Faszinationsgrad dieses Deals zu unterbieten, hätte man höch- 
stens noch den Zeugwart von St. Pauli verpflichten können... 
Genug der hämischen Worte; riskieren wir einen scheuen 
Blick auf das eigentliche Spiel. In einem Anfall von Wagemut 




verspricht die Packungsrückseite »Das 

einzige Managementspiel, bei dem 

die Möglichkeit hat, als Manager 

auch in der eigenen Mannschaft zu 

spielen«. Sprich: Wir kreuzen Fußball- 

Action mit Trainer-Strategie. Hübsch 

gedacht, aber das gibt es schon. »Sensible 

World of Soccer« bietet einen ähnlichen 

Kickermix. 

Dafür ist der Strategie- Teil bei »Willi Lemke« 
detaillierter ausgefallen. Spielertransfers, 
Vertragspoker, Training, Aufstellung und 
Vereinsfinanzen gehören zu den üblichen 
Pflichten eines sportlichen Schreibtischtä- 
ters. Je mehr Prestige- Punkte Sie im Laufe Ihrer Karriere durch 
Erfolge erringen, desto prominentere Klubs interessieren sich 
für Ihre Dienste. Während bei den meisten anderen Fuß- 
ballmanagern der Ablauf der Spiele nur noch berechnet und 
gezeigt wird, können Sie hier auch aktiv eingreifen. Wahl- 
weise steuert man einen bestimmten Kicker seiner Elf oder 
jeweils den Spieler, der gerade in Ballbesitz ist. Talente und 
Trainingsverfassung Ihrer Akteure wirken sich natürlich aus: 
Je besser die eigenen Jungs in Schuß sind, desto schneller 
und treffsicherer agieren sie beim Action-Part. Wenn Sie sich 



Willi Lemke taucht 
nur in einem kurzen 
Intro -Video auf. 
Seiner Miene nach zu 
urteilen, würde er 
jetzt auch lieber FIFA 
Soccer spielen... 




lenhardt 



Ein mittelprächtiger Manager- 
Strategieteil verrührt mit dürf- 
tiger Fußball-Action ergibt 
zwar ein großes Ganzes, aber 
das ist halt von minderer Qua- 
lität. 2 x »Bäh« macht unterm 
Strich immer noch »Bäh« 
(...was in etwa den Gemüts- 
zustand wiedergibt, in dem ich 
mich während des Testspie- 
lens befand). 

Objektiv gesehen ist der 
Manager- Port manierlich mit 
Standard -Features zugeknallt 
worden. Mir macht's ange- 
sichts der lieblosen, uninspi- 
rierten Wiederverwertung 



jahrhundertealter Ideen aber 
keinen Spaß. 

Die stets leicht ominös wir- 
kende deutsche Übersetzung 
in Verbindung mit den Trash- 
Grafiken sorgt für den 
Schmuddelcharme in »Kick 
Off« -Tradition. Der Acti ort -Teil 
spielt sich dermaßen holprig, 
daß er nicht sonderlich viel 
herausreißt. 

Dann schon lieber Sensible 
World of Soccer: Zwar gibt's 
dort weniger Manager-Optio- 
nen, aber das eigentliche Fuß- 
ballspiel macht deutlich mehr 
Spaß. 



Wenn Sie selbst ins 
Spielgeschehen ein- 
greifen wollen, brc 
chen Sie unbedingt 
i Joystick. 




ganz auf die strategischen Aspekte konzentrieren wollen, las- 
sen Sie sich einfach den Ausgang des Matchs berechnen. 
Mehrere Grafikvarianten stehen für diese Resultats -Präsenta- 
tion zur Wahl. 

Das Gekicke ist kaum mehr als eine halbherzige Zugabe. Gra- 
fik und Steuerung erinnern fatal an Ancos frühe »Kick Off«- 
Katastrophen. Nur ein einziger Feuerknopf wird ausgenutzt 
(schießen). Um den Ball zu passen, muß er erst umständlich 
mit gedrücktem Knopf gestoppt werden. Auf dem langen Kar- 
riereweg können Sie den Spielstand natürlich speichern. Wer 
mehr als sechs mal pro Saison sichert, riskiert allerdings eine 
»Strafe« - nicht gerade meisterlich in Sachen Komfort. Die 
Namen von Teams und Spielern sind unrealistisch, was sich 
mangels eines Editors nicht ändern läßt. (hl] 
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Sportspiel 
Anw/ Virgin 
DM120,- 

Kopierschuti: CD- Abfrage 

Spieltext: Deutsch; ausreichend 

Sprachausgabe: - 

Anspruch; Für Fortgeschrittene 

und Profis 

Ausreichend 

Ausreichend 

Ausreichend 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Ca .-Preis: 



Bedienung: 
Grafik: 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er [66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplatlenplali: ca. 15 MByte 

CD-Belegung: ca. 230 MByte 

Anzahl Spielen 1-4 

(abwechselnd) 
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MAXI KORG WAVE 

Der Overdrive 
für die 16 Bit Soundkarte ! 




Wenn die Soundkarte nicht mehr kann, muß 
die MAXI KORG WAVE DRAN ! 



3 • Die MAXI KORG WAVE wird einfach 
auf den Wave-Konnektor der Soundkarte 
gesteckt und mit 4 MB ROM KORG 
Wavetable nehmen Spiele und 
Soundanwendungen neue Dimensionen an 

3 • 128 echte Instrumente und 188 Schlagwerke 
für mehr Dynamik und Wirklichkeit 
• 32 Simmen Polyphonie, Chorus & Reverh 
für professionelle Klangqualität 

ij • Und für die Zeit zwischen zwei Spielen... 
CAKEWALK EXPRESS : ein 256 Spuren 
MIDI - Sequenzer mit Inhalt 



Gp 



GUILLEMOT INTERNATIONAL GmbH 

Aktienstr. 62 

45473 Mülheim an der Ruhr 

Tel 0208 / 47 93 26 

Fax 0208 / 47 95 03 

LOGICOSOFTWARE SA 

CP 126 

IOOO LAUSANNE 1 9 

SCHWEIZ 

Tel. (41) 31 869 Ol 16 
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THEXDER 

Roboter-Männchen Thexder 
kraxelt und schießt sich durch 
50 Levels. Das Remake eines 
Programms von 1987 läuft 
nur unter Windows 95. 



wie ein Schweizer 
r. nur unwesentlich 



Die Thexder- Spielten st er 
Auflösung 1024 x 768 breit 



I Taschenmessei 

größer und schwerer: Der Roboter- Krieger 
»Thexder« ist ein Verwondlungskünstler. 
Auf Knopfdruck mutiert der blecherne 
Recke in ein Flugzeug oder eine kompak- 
te Kugel, um lichte Höhen und enge Durch- 
gänge zu betreten. Solche Vielseitigkeit 
kommt nicht dem öffentlichen Nahverkehr 
zugute, sondern der Eindämmung galakfi sehen Unheils. Zehn 
Welten mit je einem Weltraum -Megaschurken werden bereist; 
in den insgesamt 50 Levels zerbrutzelt Thexder außerdem 
reichlich Gegner-Kleinkram. 

Die Mär vom verwandelbaren Robbi-Helden mit dem zielsu- 
chenden Laser gab's bereits in den 80er Jahren auf PC-Bild- 
schirmen. Die neue Windows 95-Fassung hat mit dem Thex- 
der-Opa nicht mehr viel zu tun. Anderes Programmierteam, 

EM3 
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Die Oldie-Revi val-Welle macht 
auch vor gehobenem Mittel- 
maß nicht alt. Thexder ist nicht 
gerade das richtige Spiel, um 
Skeptiker zum Kauf von Win- 
dows 95 zu nötigen. Da 
mögen sich die Fensterchen 
noch so nett arrangieren las- 
sen; spielerisch mangelt es an 
echten Motivationszündern. 
Die vielen Zusatz warfen täu- 
schen nicht darüber hinweg, 
daß in den eintönigen Levels 
eigentlich immer dasselbe 



passiert. Eine gewisse Neugier 
(»...wie sieht die nächste Welt 
wohl aus?«} läßt mich öfters 
mal für ein Viertelstündchen 
zurückkehren, aber die Aufre- 
gung hält sich in Grenzen. 
Man spielt's, ist halbwegs un- 
terhalten, aber recht schnell 
setzt die Motivationskurve 
zum Landeanflug an. Auch 
Thexder-Nostalgiker werden 
nörgeln; der häßliche Vorgän- 
ger aus den SOern hatte mehr 
Dynamik drauf. 



neue Technik: 256-farbig rennt, springt und schießt der Held 
jetzt durch hochauflösende Szenarien. Neben dem Serien- 
ausstattungs- Laser hat Thexder Zugriff auf rund ein Dutzend 
weitere Waffen, sofern er die entsprechende Munition findet. 
Neu auch die Multi-Player-Option, um per Netzwerk oder 
Modem zusammen mit ein paar Freunden zu spielen. 
Der Extra-Reigen vermag nicht die Schlichtheit des Spielprin- 
zips zu verschleiern. Auf der Suche nach dem Ausgang tappt 
und ballert man durch die Levels und orientiert sich an einer 
Übersichtskarte. Flach von der Seite gezeigt hat die Grafik 
einen gewissen »Lode Runner«-Basis-Charme, wirft aber nicht 
gerade mit Spezi aleffekten um sich. 

Automatisches Speichern sorgt dafür, daß Sie im zuletzt 
erreichten Level weitermachen können. Außerdem gibt es fünf 
Schwierigkeitsgrade und eine detaillierte Verwaltung der 
High-Score-Liste. Das Programm läuft nur unter Windows 95 
und erlaubt die beliebige Anordnung der Anzeigen auf dem 
Desktop. Die Größe des Spielfeld-Fensters läßt sich natürlich 
auch ändern. (hl) 
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Spiele-Typ: Action 

Hersteller: Sierra 
Ca.-Preis: DM 100,- 
Kopiersdiulz: CD-Abfrage 
Spieltext: Englisch; wenig 
Sprathousgabe: Englisch; befriedigend 
Anspruch: Für Einsteiget und 
Fortgeschrittene 
Befriedigend 
Befriedigend 
Gut 



Bedienung: 
Grafik: 



Minimum: 486er (66 MHi), 
8 MByte RAM, 
Windows 95 

Empfohlen: Pentium (75 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 1 MByte 

CD-Belegung: ta. 420 MByte 

Anzahl Spieler: 1 - 2 

(Modem/Netzwerk) 
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'timative Strategiespiel 
d, Macht und Reichturr 



Nur der gerissene Finanzhai hat eine Chance, in der 
freien Marktwirfschaft zu überleben. Testen Sie Ihre 
Fähigkeiten im harten Wettbewerb, erhöhen Sie 
die Preise, beeinflussen Sie das Warenangebot, 
öffnen Sie neue Märkte und rollen Sie die Börse auf. 

In der Wirtschaftssimulation 
CAPITALISM übernehmen Sie ein 
aufstrebendes Firmen-Imperium 
und führen es durch geschicktes 
Taktieren an die Spitze der 
Megakonzerne. Nur wer an der 
Börse das richtige Gespür für heiße 
. Aktienanlogen beweist und die 

Wünsche der Konsumenten 
befriedigt, hat eine Chance in die 
finanzielle Oberliga aufzusteigen. 



FEATURES: 

• Umfangreiche Datenbank oller 
verfügbaren Produkte 

• Statistische Überwachung 
und Aufbereitung der 
Entscheidungen des Spielers 

• Flexible 
Schwierigkeitsabstufung 

• Interaktives On-Une Tutorial 
aller Spielfunktionen 

■ Zahlreiche Szenarios mit 
komplexen Problemstellungen 



SOFTWARE 2000 



BERMUDA SYNDROME 



O 



Von Wissenschaftlern erforscht und von 
Barry Manilow besungen - jetzt blüht dem 
»Bermuda-Dreieck« auch noch ein Spiel! 
Das Action-Adventure »Bermuda Syndro- 
me« treibt es bunt und unterstützt True Colon 

JK usgerecht im Bermuda-Dreieck fliegt der Pilot Jack Thomp- 
F^L son im Zweiten Weltkrieg einen Einsatz. Nach hartem Luft- 
kampf gerät der Held mitsamt seinem B- 1 7-Bomber in ein wir- 
res Raum -Zeit- Kontinu um und bruchlandet schnurstracks in 
einem urzeitlichen Dschungel. Glück im Unglück für Prinzes- 
sin Nathalia, die just im selben Moment einem Dino-Monster 
geopfert werden sollte, was Bomber-Jacks Absturz jedoch ver- 
eitelt. Da der Vater des Mädels auch noch Hilfe gegen die 
bösen Schlangenmenschen braucht und es sich im Urwald 
ohnehin besser zu zweit kämpft, ziehen die beiden nach dem 
Intro gemeinsam weiter. 

Das Abenteuer des Pärchens beginnt im Dschungel, doch gilt's 
im weiteren Verlauf dunkle Höhlen zu durchklettern, Was- 
serlevel zu durchtauchen und schließlich eine vergessene Stadt 
zu erkunden. Schließlich geht es um die Rettung eines ganzen 
Königreiches namens Ijagmar. Aus Seitenansicht gesehen, 
wird Jack mittels an »Flashback« erinnernder Tastatursteue- 
rung gelenkt. 
Seine Begleiterin 
folgt entweder 
automatisch oder 
kommt nach, 
wenn der Weg 
bereitet ist. Einige 
Rätsel können nur 
mit ihrer Hilfe 
gelöst werden. 



stoschek 




Die Anleihen beim persischen 
Prinzen und Flashback sind 
zwar unübersehbar, jedoch 
gibt's ein paar Verbesserun- 
gen, so daß man nicht sauer 
wird. Die True-Color-Szenari- 
en sind hübscher und detail- 
verliebt gezeichnet und zudem 
mit brauchbarem Sound aus- 
gestattet. 

Im Verbund mit der passablen 
Steuerung macht es trotz alt- 
bekanntem Spielprinzip Spaß, 
den Helden zusammen mit sei- 
ner ebenso nett animierten 
Begleiterin durch die Gegend 
zu steuern. Der Schwerpunkt 
liegt zwar auf dem Kämpfen, 



dafür sind die hartnäckigen 
Monster recht verschiedenar- 
tig. Da nicht nur Gegner, son- 
dern auch Hebel umgelegt 
werden müssen und Objekte 
zum Einsatz kommen, ist für 
Abwechslung gesorgt. 
Allerdings erfordern manche 
der Puzzles einiges an Beharr- 
lichkeit und auch beim Her- 
umturnen will das rechte 
Timing zum Absprung erst 
gefunden sein. Einsteiger 
könnten im Bermuda -Drei eck 
verloren gehen, für alle an- 
deren ist das Spiel durchaus 
den Sprung ins Abenteuer 




Schwertkämpfe gegen die Schlangenmenschen sind ganz schon 
happig. Oben ist gerade das Menü mit allen Aktionen ein- 
geblendet. 

Im »Prince of Persia«-Stil läuft, klettert, hüpft, rollt und tele- 
portiert sich Jack durch die nicht streng linear aufgebauten 
Levels. Dabei muß er sich mit diversen Waffengegen schlecht- 
gelaunte Ureinwohner verteidigen. Davon gibt's verschiede- 
ne Sorten: im Urwald geben sich gefräßig -fette Dinos ein Stell- 
dichein. In den Labyrinthen lauern Riesenspinnen und Skor- 
pione, richtige Ritterwarten in der Stadt aufs Gefecht mit Jack. 
Die Gegner sind stark und wer zu spät speichert, den bestraft 
das Ableben. Nicht immer hilft bloßes Ballern. Im weiteren 
Spielverlauf gilt es, die zahlreichen Hebel, Seile und Plattfor- 
men trickreich zu manipulieren. Gelegentlich kommen auch 



Noch sitzt im 

Labyrinth 

diese Riesen- 





Das Happy-End in 256 Farben zum Vergleich mit den Truecolor- 
ßildern. Alte sind glücklich vereint und Jack muß sieh ent- 
scheiden... 



gefundene Gegenstände zum Einsatz. Details wie das not- 
wendige Aufladen oder Trocknen des Gewehrs nach 
Schwimmeinsätzen erschweren das Ganze. Feuchtigkeitsgrad 
und Ladung der Waffe, Energiehaushalt, Inventar und Aktio- 
nen (sprechen, benutzen, Nathalia fragen} sind auf Tasten- 
druck dem über- 
sichtlichen Menü 
zu entnehmen. 
Ab und zu er- 
möglichen Heil- 
platten das Auf- 
frischen der Ener- 
gie. 

Jack ist eher ein 
Mann der Tat, 
Gespräche lau- Von diesem Königstreuen erhält Jack einen 
r iL ganz wichtigen Schlüssel 

ren daher zum 

größten Teil entsprechend knapp und automatisch ab. Nur 
gelegentlich darf man aussuchen, was er sagen soll. Die 
Steuerung via Keyboard funktioniert erstaunlich gut. Da 
jederzeit gespeichert werden kann, bleibt man auch an 
kniffligen Stellen nicht ganz chancenlos, zumal der Wie- 
auf den Punkt genau erfolgt. Dennoch ist der 




Schwierigkeitsgrad keinesfalls zu unterschätzen. 



(ms) 



<£ 



bermuda Syndrome 
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Spiele-Typ: 

Herstellet: 


Action- Ad venture 
Century Interactive/ 


Ca.-Preis: 


DM 90,- 


Kopier schütz: 


CD-Abfrage 


Spieltext: 


Deutsch; gut 


Sproc hausgab 


: Englisch; leicht 


Anspruch: 


Für Fortgeschrittene 


Bedienung: 


Gut 


Grafik: 


Gut 


Sound: 


Gut 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (90 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 1 MByte 

CD-Belegung: ca. 160 MByte 

Anzahl Spieler: 1 
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Computerspiele 


Vertriebs GmbH 


Schillerstraße22 ■ 80336 München -Tel. 089/591269 ■ Fax 089/591276 


PC SPIELE 3.5 CD 


PC SPIEIE 


3,5 CD 


PC SPIELS ... O 
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- SS. 95 


Psytttu Pinball G9.9S 75,- 


tau ol Iho Deep (SVGA] - 85,- 




- 35- 


HANTiainsrS - 79 
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- 99,95 


Slunnara- - a: 
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8iing 79.95 65- 
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SimTowcf TftflS 7! 
SlmTMn - 75 
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Cybermage* - B9.95 
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SU-27 Sukhül - 79,95 
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ÜSEY0UR MODEM T0DIAÜ 



MAKE THE COMMON! 

SHAREWARE, WINDOWS/DOS FILES-UPDATED DAILY! 
UHUMITED DOWNLOADS. 

CALL NOW! 

00-1416-754-5600 

International Long Distance Rates Apply. IS ot older. 



THE TERMINATOR: 

FUTU 

Mensch gegen Maschine, 
Panzerfaust- gegen Eisen- 
kralle: Mutige Rebellen 
klopfen den Terminatoren 
kräftig auf die Finger. 

Freundliche Zeitgenossen sind die 
seelenlosen Terminatoren nicht ge- 
rade. Die blinkenden Stahlgerippe 
haben es sich vielmehr in den Hohl- 
kopf gesetzt, die Menschheit auszu- 
rotten. Doch im Los Angeles des Jah- 
res 2015 gibt es eine Handvoll Re- 
bellen, die den Maschinen die Suppe 
gehörig versalzen wollen. Zufälliger- 
weise schließt sich ihnen ein gewief- 
ter Kämpfer an, der knifflige Aufga- 
ben im Alleingang löst - dessen Rolle 
übernehmen Sie in »The Terminator 
Future Shock«. 

Die Programmierer von Bethesda Softworks 
haben bereits vor zwei Jahren mit »The Termi- 
nator: Rampage« Arnold Schwarzeneggers Rolle 
als Killerandroide in einem 3D-Actionspiel ver- 
braten. Grafik und spielerische Inhalte konnten 
jedoch weniger überzeugen, weshalb sich die 
Programmierer viel Zeit ließen, um unter ande- 
rem eine neue 3D- Engine zu entwickeln. Ihre so- 
genannte »Xngine« liefert schnelle, echte 3D-Grafiken voll- 
er realistischer Lichteffekte und ist mit Polygonobjekten ge- 
radezu vollgestopft. 

Bevor Sie in einen Einsatz gehen, erklärt John Connor als 
Chef der Widerstandsgruppe, was Sie tun müssen. Meistens 
sind die Missionen auf drei oder mehr isolierte Ziele aufge- 
teilt, die Sie der Reihe nach erfüllen müssen. Das kann die 
Befreiung gefangener Rebellen sein oder die Entführung 
eines Schwebegleiters, doch alle Missionen sind in die sich 





Mit seinem großen Maschi- 
nengewehr ist dieser Termi- 
nator ein harter Brocken; vor 
allem, wenn er überraschend 
um die Ecke tritt. 



^ Hier 



Sie den Zaun i 
Gefa n gene n I ager 
sprengen und möglichst un- 
bemerkt eindringen 




fortentwickelnde Handlung eingebunden. Um weitere Infor- 
mationen zu erhalten, lauschen Sie anschließend dem nur 
durch Text dargestellten Gespräch zwischen diversen Re- 
bellen, 

Im eigentlichen Spiel stehen Sie erst einmal mit einer sim- 
plen Eisenstange bewaffnet in den düsteren Ruinen von Los 
Angeles. Immer wieder finden Sie am Boden Waffen wie 
Maschinengewehre, Raketenwerfer oder Laserpistolen, Mu- 
nition, Verbandskästen und Schutzwesten, mit denen die 



_J 



im ujettbeujer 
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Große Ähnlichkeit mit Arnold Schwarzenegger hat dieser Ter- 
minator nicht gerade, doch die unverhoffte Begegnung in der 
Bergen schadet unserer Gesundheit merklich 



Gegenüber seinem mäßigen Vor- 
gänger Terminator Rampage hat 
Future Shock deutlich zugelegt. 
Dank der flotten Steuerung 
schleicht man immer wieder 
gerne durch die knackigen Le- 
vels. Schönere Grafik, mehr Ab- 
wechslung und eine dichte Story 
erleben Sie bei System Shock. Gute Monsterbekämpfung irr 
Fantasy- Ambiente bietet Hexen, in dessen riesigen Levets al- 
lerdings ein wenig Leerlauf und Monotonie lauern. Fade tc 
Black bietet eine solide Mischung aus Action- Ad venture unc 
3D-Ballerei, allerdings mit etwas ungenauer Steuerung und ge- 
bremstem Thrill-Faktor. 



System Shock CD 
TERMINATOR: 
FUTURE SHOCK 
Hexen 

Fade lo Block 
Terminator: Rampage 




Treffer der Gegner weniger Schaden anrichten. Am besten 
läßt sich das Spiel mit einer Kombination von Maus (für die 
Kopfbewegungen) und Tastatur (gehen) steuern; andere Va- 
rianten mit einem Joystick sind ebenso einstellbar. 
Dank der realistischen 3D-Engine entsteht trotz der düste- 
ren, etwas groben Grafik schnell eine beklemmende At- 
mosphäre, die dazu führt, daß der Spieler immer wieder 
hektisch den virtuellen Kopf dreht oder nach oben blickt, um 
zu erkennen, welches Unheil sich durch ein Geräusch an- 
gekündigt hat. Egal, ob es sich um Terminatoren vom Typ 
T-1000 oder schwerbewaffnete Fluggleiter handelt- Sound 
und Grafik sorgen dafür, daß Sie sich schnell völlig ins Spiel 
einbezogen fühlen. 

Ihre Vorgehensweise sollte sich generell an den im Briefing 
definierten Zielen richten, sonst gibt's Ärger mit John Con- 



stflogl 



nor. Außerdem ist es nützlich, nicht überhastet in ein Ge- 
läude zu rennen. Die Leveldesigner haben viele der Geg- 
ner an gemeinen Stellen plaziert, damit Sie nicht nur be- 
schossen werden, sondern möglicherweise eine ganze Ket- 
tenreaktion unangenehmer Ereignisse auslösen. Außerdem 
kommt es manchmal vor, daß Sie in einer Sackgasse lan- 
den, wenn Sie übers Dach in eine Gefängniszelle springen, 
ohne vorher die Tür geöffnet zu haben. Wenn die Ge- 
fangenen nicht entkommen können, wie sollte es dann Ihnen 
möglich sein? 

Eine Besonderheit ist, da{i Sie nicht nur zu Fuß durch die 
zerstörte Landschaft laufen, sondern teilweise mit einem be- 
waffneten Jeep oder einem Schwebegleiter gegen die Ro- 
boter vorgehen. Die jeweils andere Steuerung ist anfangs 
etwas umständlich, läßt sich mit etwas Übung aber sehr ge- 
schickt einsetzen. Ungewohnt, aber nützlich ist die Funkti- 
on, auf die zweite Schußtaste Wurfgeschosse wie Molotow- 
Cocktails oder Granaten zu legen. Damit knacken Sie auch 
die großen Kampfroboter relativ mühelos. 
Übrigens: Ein Mehrspieler-Modus per Netzwerk soll ab Fe- 
bruar erscheinen und entweder als kostenloser Patch oder 
preiswertes Update angeboten werden. (fs) 



i mit der gelunge- 
nen Steuerung zeigt Befhesdas 
»Xngine«, was sie kann. Auch 
ohne Virtual-Reality- Helm läßt 
sich mit der Maus der Kopf so 
schnell bewegen, wie in der 
Realität. Das Gefühl, durch 
eine echte Landschaft zu 
gehen, ist dadurch ziemlich 
beeindruckend und ermög- 
licht erst den schnellen Wech- 
sel zwischen vorsichtigem An- 
pirschen und rascher Attacke. 
Die Missionen sind alles ande- 
re als langweilig, sondern 
decken die ganze Palette zwi- 
schen dem Befreien gefange- 
ner Kameraden und Sabota- 



geakten ab, ohne die aus den 
beiden Schwarzenegger-Fil- 
men bekannte Handlung ad 
absurdum zu führen. 
Größtes Problem ist die düste- 
re Grafik, die nicht jeder- 
manns Geschmack ist und 
trotz schöner Lichteffekte und 
herumwirbelnder Polygon- 
trümmer zu spartanisch und 
veraltet wirkt. Dem Spielge- 
fühl schadet die Düster- Dar- 
stellung nicht; wer also über 
die äußerliche Schwäche hin- 
wegsehen kann, darf zu un- 
serer Wertung guten Gewis- 
sens noch ein, zwei Pünktchen 
addieren. 
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the Terminator: fufure shock 



Spiele-Typ: Act ion spiel 

Hersteller: Bethesda Softworks 

Ca.-Preis: DM 120,- 

Kopierschulz: CD- Abfrage 

Spieltext: Deutsch; in Vorberei- 

tung 

Sprachausgabe; - 

Anspruch: Für Einstetger, Fort- 

geschrittene und Profis 

Bedienung: Gut 

Grafik: Befriedigend 

Sound: Gut 



486er [SO MHz), 
e MByte RAM 

Empfahlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

feslplattenplutz: ca. 20 MByte 
CD-Belegung: ca. 90 MByte 
Anzahl Spieler: 1 




PER.OXYD 

Denkspiel-Fans aufgehorcht: 
Per.Oxyd vereint Elemente 
aus so unterschiedlichen Pro- 
grammen wie »Memory«, 
»Marble Madness« und 
»Sokoban« zu einem erfri- 
schenden Grübel-Cocktail. 



o 



Denkspiele sind in letzter Zeit ein rares 
Gut. Um so erfreulicher, wenn sich die 
Macher bekannter Titel ihrer Tugenden 
erinnern und neues Futter veröffentlichen. 
Donglewares »Per.Oxyd« ist die Fortsetzung des Knobelspiels 
»Oxyd«. Wer das alte Spiel kennt, wird sich beim Neuen 
sofort zu Hause fühlen; Wie gehabt wird mit einer Maus eine 
Kugel durch allerlei Unwägbarkeiten dirigiert. Generell muß 
der Spieler zwei Steine mit gleichen Symbolen finden. Durch 
einen sanften Stupser mit der Kugel offenbaren diese ihr Zei- 
chen. Sind alle zusammenpassenden Symbolsteine gefunden, 
geht es in den nächsten Level. 

Das Vorankommen wird zunächst durch die Steuerung der 
Kugel erschwert. Poltert diese zu kräftig gegen einen Stein, 
prallt sie wieder ab, und zwar - wir erinnern uns an die Schul- 
physik - im gleichen 
Winkel und mit glei- 
cher Wucht. In vielen 
Levels erschwert das 
Gelände das Voran- 
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Wahlweise können 
sich auch zwei Spieler 
in 100 speziellen 
Team -Levels vergnügen 



■Bf 



Die einen hassen es, die ande- 
ren lieben es: Ich gehöre zur 
zweiten Fraktion und stürzte 
mich sofort mit Feuereifer auf 
den Oxyd-Nachfolger. Auch in 
der neuen Version hat das 
Spiel Such tcharakter, was ich 
vor allem daran merke, daß 
ich nur noch »mal eben 
schneit« den nächsten Level 
sehen will und dann doch wie- 
der eine Stunde vorbei ist. 
Jede Ebene hat einen eigenen 
Charakter, so daß das Spiel 
nie langweilig wird. Außer- 
dem knobelt man an späteren 
Levels schon mal eine halbe 
Stunde herum. 

Cholerisch oder nervös veran- 
lagte Personen sollten auf der 
Hut sein. Einige Level sind so 



vertrackt, daß die Maus 
schnell mal Gefahr läuft, 
unsanft in der Ecke zu landen. 
Für Gelegenheits-Spieler gibt 
es außerdem ein kleines Han- 
dicap, denn Eingewöhnungs- 
Level gibt es fast gar keine. 
Nach den ersten zehn Stufen 
steigt der Schwierigkeitsgrad 
steil an. Außerdem verbitte ich 
mir die eigenmächtigen Fum- 
meleien in der CONFIG.SYS; 
PCs sind auch so schon schwer 
genug in den Griff zu kriegen. 
Dem Probespielen ist erfeuti- 
cherweise Tür und Tor geöff- 
net: Per.Oxyd wird als Shar- 
eware vertrieben, die alle 200 
Level enthält. Nur die ersten 
zehn sind allerdings ohne 
Handbuch spielbar. 



Denkspiel, das komplett per Maus 



kommen: Sumpf- und Wasserflächen verschlucken die Kugel 
und Sternenterrain blockiert die Steuerung, so daß sie 
führungslos über die Fläche schlittert. In anderen Ebenen gibt 
es Gummibänder, die den Spielball festhalten und zurück- 
ziehen oder Schräglagen, so daß der Kuller zu einer Seite 
hin abdriftet. In beiden Fällen ist eine feinfühlige Lenkung 
angesagt. 

Im Level verteilt gibt es nicht nur die Symbolsteine, sondern 
auch jede Menge anderer Blöcke. Den Holzblock schiebt man 
zum Beispiel ins Wasser und schafft so eine Brücke. Steine 
mit Pfeilen lassen die Kugel nur in einer Richtung hindurch- 
rollen. Schaltersteine und Sensorplatten öffnen Türen oder 
lösen etwas anderes im Level aus. Die Kugel kann auch her- 
umliegende Extras aufsammeln. Mit Sprungfedern überwin- 
det der Ball Abgründe, Münzen öffnen eine Zeitlang Türen 
und Notizzettel enthalten wertvolle Hinweise auf die Lösung 
des jeweiligen Levels. 

Für jedes erledigte Spielfeld spuckt das Programm einen acht- 
stelligen Zahlencode aus, mit der ein Level jederzeit wieder 
gespielt werden kann. 1 00 Level für das Solo-Spiel haben die 
Designer in die Software gepackt, noch einmal 100 warten 
auf Kombi -Spieler. (hf) 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 



Denk spiel 
Dongleware 
DM 70,- 

Kopier schütz: Handbuch abtrüge 

Spieltext: Deutsch; gut 

Sprachausgabe: - 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 



Gedienung: 
Grafik: 



Für Fortqes 
und Profis 
Gut 

Befriedigend 
Ausreichend 



Minimum: 386er {33 MHz], 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplalz: ca. 2 MByte 

CD- Belegung: - 

Anzuhl Spieler: 1-2 {Nullmodem) 




WARCRAFT II 

ctls 



H 
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„as Sie brauchen, um einfach so an „WARCRAFT II", Abormenten, der dabei auch noch /5% sparen möchte - 
der besten PC-StrategiesfJiele aller Zeiten ranzukom- unabTOjngig davon, ob er die PC PLAYER oder die PC PLAYER 
men, ist ein neuer PC PLAYER-teser. Und zwar einer, der die plus BSltwi ll. Ihre Belohfjung ist entsprechend wertvoll: 
PC PLAYER jeden Monat haben will, der die kritischrkom- „WAR&ÄiFT H" - atmosphärische Fantasy-Action in Echtzeit 
etenten Spiele-Tests, die Hintergrundberichte über Häftf*^ und SVHfeißrafik - wird Ihnen ganz alleine gehören ~ alter- 
nd Software und überhaupt das ganze Heft'eirifdfeh drin- dings rfcr, wenn Sie uns die Karte spätestens bis 
end benötigt! Also: Nennen Sfe>uns nur einen neuen 14.2.199\schicken! ...Wo ist der neue Leser...? 
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Videospiele-Held auf Abwegen: 
Nachdem Mega Man fast ein 
Jahrzehnt lang die Ninrendo- 
Jünger entzückte, feiert der 
Leichtmetall-Held jetzt seinen PC- 
Einstand. 

offnung für Pixel-Liebhaber und Verfech- 
ter altmodischer Spieldesign-Kunst: Mega 
Man, ein Relikt glorreicher Nintendo- Video- 
spieltage, gibt sein PC-Debut. Dort mag sich 
bekanntlich kaum ein Spiel mehr mit weni- 
ger als vier CD-ROMs beschei- ^^^^_ 
den oder giert unverhohlen nach 
Pentium-Prozessorleistung. Der 
Background von Mega Man ist 
da bescheidener: 1987 veröf- 
fentlichte Capcom dessen erstes 
Abenteuer auf einem Modul für 
das 8-Bit-Videospiel NES. Die 
PC-Premiere »Mega Man X« ist 
hingegen die Umsetzung eines 
1 ö-Bit-Titels, der 1994 für das 
Super Nintendo herauskam. 
Soweit der historische Abriß, doch um was geht's hier ei- 
gentlich? Mega Man ist ein kleines Männchen mit Metallrü- 
stung, das beneidenswert gut laufen, hüpfen und schießen 
kann. Hält der Spieler den Feuerknopf länger gedrückt, 
spuckt die Stondardwaffe statt niedlicher Kügelchen ausge- 
wachsene Lasersalven. Die Jump-and-Shoot- Talente werden 
zur Bekämpfung eines gewissen Sigma benötigt. Acht lei- 
tende Schurken, die in der Bösewichte-Hierarchie direkt an 
Sigma berichten, hüten je eine Spezialwaffe. Indem Mega 
Man sich in beliebiger Reihenfolge durch deren Welten 
kämpft und die Typen bezwingt, stockt er sein Arsenal für 
den Endkampf auf. 
Sobald ein Level geschafft ist, wird der Spielstand gespei- 




Sie entscheiden selber, in welcher Reihenfolge di 
acht Welten durchgespielt werden 



chert. Neu erbeutete Waffen dürfen 
ab sofort in allen anderen Stufen be- 
nutzt werden. Im Gegensatz zum 
Standard-Schuß ist hier die Munition 
irenzt; Nachschub müssen Sie 
mühevoll in den Levels aufsammeln. 
Mit etwas Glück ergattert man auch 
Energiekapseln, die Mega Mans Le- 
benssäfte auffrischen. Auch für jede Sonderwaffe gilt der 
»Feuerknopf gedrückt halten «-Kniff, um eine zusätzliche 
Funktion auszuführen. Neben genauen Sprüngen und der 
Suche nach versteckten Extras stehen die Schießereien mit 
Klein-, Mittel- und Obergegnern im Mittelpunkt. Der Waf- 
Fenwechsel zum richtigen Zeitpunkt gibt der Sache sogar 
einen Hauch von taktischem Anspruch. 
Bislang ist Mega Man X nur in den USA für den PC liefer- 
bar. Dort packte Capcom ein Joypad mit sechs Feuerknöp- 
fen der Packung bei, damit sich der Held auch originalge- 
treu konsolig steuern läßt. (hl) 



Action für Kenner: Die horte, 
aber motivierende Mega- 
Man-Reihe genießt nicht zu 
Unrecht hohes Ansehen bei Vi- 
deospielern. Und dem mit 
manchem Multimedia-Sonder- 
müll geplagten PC kommt der 
gradlinige Action hei d gerade 
recht. Ernsthaft herausgefor- 
dert ballert man mit Mega 
Man durch sympathisch alt- 
modische Roboterwelten. 
Mit dem beiliegenden Joypad 
ist die Spielbarkeit erfreulich 
hoch. Doch da nur zwischen 
den Welten gespeichert wer- 



den kann, ist der Frustgrad 
nicht zu unterschätzen: Beim 
Meistern von Abgründen und 
Gegnerwellen sind die ßild- 
schirmleben rasch verbraten. 
Mega Man X ist weniger hek- 
tisch designt als Kollege »Tun 
rican«, der ebenfalls vor ki 
em seinen PC-Einstand gab, 
Schade, daß Capcoms geli 
gene Umsetzung des Ninten 
do-Helden bislang nur als US 
Import erhältlich ist. Sicher 
kein Spiel für die breite Masse, 
aber ein Tip für fortgeschritte- 
ne Genre- Fans. 



mega man x 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Cn.-Preis: 
Kopier sdiut i: 

) Spieltext: 
Sprach n us gebe: 
Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Act ionspiel 
Capcom 
DM 90,- 
CD-Ahfrage 
Englisch; wenig 

Für fortgeschritten 
und Profis 

Gut 

Befriedigend 

Befriedigend 



Minimum: 



v* v 



486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHi), 
8 MByte RAM 

Feslplattenplatz: ca. 6 MByte 
CD-Belegung: ca. SO MByte 
Arnold Spieler: 1 
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VIRTUAL K 

die Realitc 

sich vereint! Detaillie 

Virtual Cockpit, Karttunin 

Rennstrecken, Network-Play - alles, 

von einer echten Rennsimulation e 

finden Sie in VIRTUAL KARTS! 
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Cyberspace goes 
PC, wobei Sonys 
Videospiel System 
Playstation als 
Umweg dient: Die 
abgespeckte PC- 
Umsetzung von 
»Assault Rigs« birgt 
hinter ihrer kargen 
Fassade gepflegten 
Spielspaß. 

Seit 1 982 der Disney-Film 
»Tron« in die Kinos kam, 
wissen wir, wie der vielzi- 
tierte Cyberspace aussehen 
muß: düster, durchsetzt von 
bunten Linien und streng 
geometrisch. In solche Ge- 
filde entführt Sie auch diese 
Umsetzung eines Playstati- 
on-Videospiels: Bei »Assault 
Rigs« geht es ausschließlich darum, in labyrinfhartig ange- 
legten Levels eine vorgegebene Zahl von Edelsteinen einzu- 
sammeln. Einziges Problem ist das Zeitlimit- abgesehen von 
diversen Geschützen, Robotern und Panzern, die Ihnen nach 
dem virtuellen Leben trachten. 

Gesteuert wird mit Tastatur oder Joystick, wobei Sie für be- 
stimmte Funktionen ohnehin zurTastatur greifen müssen. Der 
Panzer bewegt sich nicht nur standesgemäß vor und zurück 
sowie seitwärts, sondern gleitet auch nach links und rechts, 
um dos Ausweichen von Schüssen zu erleichtern. Sie dür- 
fen übrigens für jeden Level eines von drei Vehikeln aus- 
wählen, die mit unterschiedlichen Fähigkeiten gesegnet sind. 
»Schwer/gut gepanzert« oder »beweg lieh /schwach gegen 
Treffer gerüstet« sind die Hauptmerkmale; manche Panzer 




Mit Schwung 
gehl es über 
Hügel, da kein 
noch so starker 
Aufprall unser 
Gefährt beschä- 
digt 



(?) € 



besitzen außerdem eine drehbare Kanone. 
Es gibt insgesamt sechs Blickwinkel, aus denen Sie das Ge- 
schehen verfolgen. Einmal sitzen Sie quasi im Gefährt selbst, 
zwei Perspektiven zeigen die Sicht von schräg über dem 
Fahrzeug und drei von oben. Das erleichtert die Orientie- 
rung in den dreidimensional angelegten Irrgärten. Manch- 
mal helfen zwar Pfeilmarkierungen weiter, doch das Wirr- 
warr aus Rampen, Hindernissen, Aufzügen und Transport- 
plattformen wird mit jeder Mission komplizierter, zumal eine 
Karte fehlt. 

Damit Sie gegen die feindlich gesinnten Kräfte im Cyber- 
space eine kleine Chance haben, ist Ihr Panzer prinzipiell 
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Diesen gefährlichen Minenleger 
attackieren 



Sie mit starken Waffen 



Wenn die Grafik den Standard 
des Sounds halten könnte, 
gäbe es keinen Grund zur 
Klage. Ein kräftiger Techno- 
Rock- Dance-Mix scheppert 
aus den Boxen und untermatt 
die spacigen Soundeffekte. 
Optisch ist's aber elendig trist, 
da nicht nur die Farbarmut das 
Auge beleidigt, sondern auch 
die technische Umsetzung un- 



sauber ist. Die Texturen ver- 
zerren sich manchmal so 
stark, daß dem Spieler beina- 
he schummrig vor Augen wird. 
Können Sie mit dem beschei- 
denen Äußeren leben und 
haben einen Hang zu 3D-Ac- 
tionspielen mit Knobelcharak- 
ter, dürfen Sie sich durch 42 
enorm knackige Levels 
beißen. 



PC PLAYElt 11% 







Neben der Cockpit-Per- 
spektive gibt es i 
Außen an sichten, die das 
Spiel teilweise erleich- 

mif einer eher mickrigen Kanone bestückt. Richtig heiß her 
geht es aber erst, wenn Sie einige der zahlreichen Extras 
aufgesammelt haben. Diese verbergen sich in blauen Wür- 
feln, die Sie mit einem Schuß öffnen und dann aufsammeln. 
Ein Laser, von den Wänden reflektierende Munition und di- 
verse Raketen gehören zu begehrten Objekten. Viele der 
Waffen sollten aber nicht sinnlos verpulvert werden, son- 
dern entfalten erst taktisch klug eingesetzt ihre volle Wir- 
kung. 

Überhaupt ist Assault Rigs weniger für Spieler geeignet, die 
gerne mit der Tür ins Haus fallen. Dank der verschiedenen 
Perspektiven läßt sich das Gelände sorgfältig sondieren, 
bevor Sie losstürmen. Außerdem muß man dank der farb- 
armen Grafik sehr gut aufpassen, wohin man den Panzer 
lenkt. Allzuleicht ist ein vermeintlicher Weg zu Ende und das 
Vehikel stürzt auf den Boden. Besonders tragisch ist das 
nicht, denn per Tastendruck dreht man den Panzer wieder 
auf die richtige Seite, falls er auf dem Rücken gelandet ist. 
Besonderen Reiz verspricht der Netzwerk-Modus. Bis zu acht 
Spieler tummeln sich dann in den Labyrinthen, bilden Par- 
teien oder lauern den Kollegen auf. (fs) 
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Spiele-Typ: Actionspiel 
Hersteller: Sony Interactive 
Co.-Preis: DM100,- 
Kopier schul;: CD- Abfrage 
Spieltext: Englisch; leicht 
Sprach ausgäbe: Englisch; leicht 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung: Gut 
Grafik: Ausreichend 

Sound: Gut 



Minimum: 486er (66 WH i), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

Feslplatlenplart: ca. 1 MByte 
CD-Belegung: ca. 110 MByte 

i+Audiotracks) 
Amahl Spieler: 1 - 8 (Heiz* 




Jens Dührkop 

CoSi Computerspiele/-Simulationen 
Postfach 1123 • 23831 Bad Oldesloe 
« 04531/87821 

Spezialversand für komplexe Computerspiele/-Simulationen 

Viele Direktimporte aus den USA 

Viele Titel mit eigenen deutschen Regelübersetzungen 

Eigener Update-Service (natürlich nur für Programme, die hei uns 
gekauft wurden) 



Gary Grigsbvs 

Steef Panthers isso 

Der Nachfolger des legendären 
Panzer Stritte! II. Weltkrieg, takti- 
sche Ebene (einzelne Panzer, 
Geschütze, Infanteriegruppen], Mit 
60 Szenarien, 9 Feldzügen, Szena- 
riumeditor. Bai uns mit deutscher 
Regelübersetzungl Für IBM (Super- 
VGA, mind. 486er, 8 MB RAM, auf 
CD): 109,95 DM 



Steel Panthers Szenarium-Disk 1 
1 1 neue historische Szenarien 
(Kan]ew, Sept. 1943]; 19,95 DM 

20 Wargame Classics Bündle 

Sammlung mit über 20 Titeln von 
SSI und SSG. Bei uns mit deut- 
schen Anleitungen z.B.: Panzer 
General, War in Russia, Pacific 
War, Battles of Napoleon, TANKS, 
Conflicti Korea, Panzer Battles. 
Limitierte Auflage! Nur 119,95 DM 



Tigers on the Prowl (hps) 

[Tiger auf dem Schleichpfad] 
Sehr detaillierte Simulation vor 
Gefechten an der Ostfront des II. 
Weltkrieges auf Zugebene, Bei una 
mit dt. Regelübersetzung [5C 
Sehen}! Für IBM (VGA): 99,95 DM 



Panzer General 2: 

Allied General issd 

Mit 39 neuen Szenarien und 3 
Feldzügen, Bei uns mit dt. Regel- 
Übersetzung! Für IBM (Super-VGA, 
mind. 486er, 8MB RAM, Windows 
3.1 oder -95, CD): 109,95DM 

Weitere Titel mit deutschen 
Regelübersetzungen z.B. 

(jeweils für PC): 

Advanced Cfvilization (Av. Hill) 

(8MB,CD): 109,95 DM 
Cettic Tales (Koei), CD: 99,95 DM 
D-Day (Avalon Hill] (Super-VGA, 

8MB RAM, CD): 109,95 DM 
Ghengis Khan II (Koei): 99.95 DM 
Operation Crusader (Avalon Hill) 

(Super-VGA.CD) 109,95 DM 
Pacific War Editor ( + Update a< 

Vers. 1.22): 29,95 DM 
Stalingrad (Avalon Hill] 
mit über 1.000 Einheiten! 
(Super- VGA, 8MBRAM): 109,95 DM 
V for Victory 4 auf CD; 59,95 DM 
Warlords II Deluxe (SSG) für 

(Super-VGA, CD): 109,95 DM 



Deutsche Reqelüberset- 
zunqen einzeln z.B.: 



Panthers in the Shadows 

(HPS) Taktische Gefechte an der 
Westfront des II, Weltkrieges. 
Ähnlich wie Tigers on the Prowl. 
Bei uns mit dt. Regelübersetzung 
(53 S.]- Für IBM (VGA): 99,95 DM 

Erweiterungspaket 
für TANKS: 
enthält; Update auf erweiterte 
Version 1.30, Modern Database 
mit neuen Waffen, Editor zum 
Verändern von Waffen und Einhei- 
ten, 50 neue Szenarien! 59,95 DM 



Battleground: Ardennes 

Kämpfe während der Ardennenof- 
fensive 1944 auf Zug- und Kom- 
panieebene. Mit Editor. Bei uns mH 
dt. Regelübersetzungl Für 
(Super-VGA, 4 MB RAM, Wind. 
CD]: 109,95 DM 



Battleground: Gettysburg 

Regimentsebene, Bei 



deutscher Regelübersetzung! Für 
IBM (Super-VGA, 4 MB RAM, 
Windows, CD): 109,95 DM 

New Horizons (Koei] 

Piraten, Freibeuter, Entdecker u 
Händler im 16, Jahrhundert. J 
uns mit dt. Regelübersetzungl I 
IBM (VGA. CD): 99.95 DM 



High Command: 20 DM 

Pacific War: 20 DM 

Panthers in the Shadows: 25 DM 

Stalingrad: 22 DM 

Tanks: 20 DM 

Tigers on the Prowl: 25 DM 

War in Russia: 20 DM 

Kosims ohne Computer 

(Brettspiele), jeweils mit deutscher 
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Reqelübersetzunq, z.B.: 

BARBARIANS 

Römische Feldzüge, Germanenein- 
fälle usw. an den Nordgrenzen des 
Römischen Reiches. Mit 4 Spielplä- 
nen (je 55 x 85 cm) und 1.000 
Countern: 74.95 DM 

Panzerkrieg 

Entscheidungsschlachten der Hei 
resgruppe Süd 1941-44, Mit 
Spielplan (55x85cm] und 50 



Info-Material mit Spielbeschrei 
bungen gegen Einsendung von 
3 DM in Briefmarken erhältlich 
Versandkosten: 
Vorauskasse: 6,80 DM 
Nachnahme; 9,80 DM 
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Und plötzlich ist Atari wieder da: 
Nach der Ära des STs und der nicht 
sonderlich erfolgreichen Jaguar- 
Spielkonsole bläst man zum Sturm 
auf dem PC. 

s war das Jahr 1 981 : Videospiele bestanden 
aus einer Handvoll Linien und Punkte, die sich 
zwar flott, aber sehr abstrakt über den Bildschirm 
bewegten. Markstücke landeten bevorzugt in den 
Automaten der Firma »Atari«, die immer neue 
Ideen ausprobierte. Eine davon war »Tempest«, 
ein Spiel in Quasi-3D-Grafik, die aus Linien, so- 
genannten Vektoren, aufge- 
baut wurde. Die Handlung 
war simpel, die Action 
schnell: Ein Raumschiff steht 
am Rand eines Hyperraum- 
Tunnels, aus dem Tunnel kom- 
men fiese Wesen hochgekro- 
chen. Sie rasen um den Ab- 
grund, ballern alles ab und 
warpen in den nächsten Level. 
Der Kassiker erlebte seit 1 981 mehrere Revivals; als Heim- 
computerfassung für den Schneider {CPC 1987), als Win- 
dows-Version in »Microsoft Arcade« ( 1 994) und als Modul 
für Ataris jüngste Konsole, den Jaguar. Da hieß das Ganze 
»Tempest 2000« und wurde, welch Sakrileg, vom britischen 
Programmierer Jeff Minter psychedelisch aufgepeppt. Mit 
Extrawaffen begnügte er sich nicht, es mußten Farbeffekte, 
Pixelexplosionen, und ein wummiger Soundtrack rein. Bei 
der Videospielpresse hagelte es Bestnoten. 
Der Jaguar kannte sich gegenüber Sega und Nintendo nicht 
durchsetzen und Atari will nun mit PC-Software ein paar 

1E1 schneidet 





Das »klassische« Tempest in purer Linien 
grafik leidet unter der geringen Auflösung 



Übersicht? Nein Danke! Bei Tempest 2000 explo- 
dierten selbst die Punktzahlen. 



Extradollars machen. Als ersten Titel schnappte 
man sich Tempest 2000, weil das keine Lizen- 
zen kostet, flott umgesetzt ist und noch als Spit- 
zenspiel in den Köpfen der Journalisten spukt. 
Die PC-Version erscheint auf CD-ROM - aller- 
dings nur, um Ihnen knapp 60 Minuten wilden CD-Audio- 
Sound vorzuspielen. Das Spiel selbst begnügt sich mit einem 
Megabyte Speicher auf der Festplatte und ist damit auch 
vollständig installiert. Auf einem 486er ist die Action ge- 
nauso furios wie bei einem Videospiel: Die Vektoren flitzen, 
der Laser glüht. Insgesamt vier Spielmodi wurden eingebaut: 
Klassisches Automaten -Tempest, eine Version namens »Tem- 
pest Plus«, die das alte Tempest grafisch aufpeppt, »Tem- 
pest 2000«, bei dem es Extrawaffen und neue Gegner gibt 
und die Zwei-Spieler-Variante »Tempest Duel«, wobei sich 
die beiden Kontrahenten von gegenüberliegenden Seiten 
des Hyperraum-Tunnels beschießen. fbs) 



Zugegeben, es ist ja alles sehr 
bunt und schnell. Aber als alter 
Tempest-Fan (Highscore CPC- 
Version!) möchte ich doch mal 
kritisch anmerken, daß Tem- 
pest 2000 keinen Übersicht- 
lichkeits-Preis gewinnt. Die 
sich ständig bewegende Tun- 
nelgrafik kann man zwar fi- 
xieren, aber im 2000-Modus 
fliegen einem die Pixel sicht- 
versperrend um die Ohren. 
Zudem erscheint mir die PC- 
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schnell. Nichts gegen ein ge- 
sundes Spieltempo, aber hier 
wird es zu weit getrieben. 
Ansonsten muß man Tempest 
eines bescheinigen: es macht 



Spaß, viel Spaß sogar. Das 
Ballern ist gar nicht mal so 
hirnlos, wie es auf den ersten 
Blick aussieht. Extras wollen 
mit Bedacht eingesetzt sein 
und die unterschiedlichen Tun- 
nelgrafiken haben tatsächlich 
Einfluß auf die Spieltaktik. Die 
Musik heizt ein und nach einer 
Viertelstunde gerät man tat- 
sächlich in einen tranceähn- 
lichen Zustand, bei dem der In- 
stinkt herrscht. 

Aber was ein echtes Tempest 
braucht, ist eine höhere Auf- 
lösung, damit man auch die 
Gegner am Boden des Tunnels 
nicht zu Klumpen verkom- 



m 



.■& 



tempest £000 
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Spiele-Typ: Act ionspiel 
Hersteller: Atari 
Co.-Preis: DM 80,- 

Kapier schütz: - 
Spieltext: Englisch; wenig 

Sprachausgabe: Englisch; befriedigend 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Gut 



486e. (25 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
4 MByte RAM 

Feslplaltenplati: cn. 1 MByte 
(O-Belegung: co. I MByte 

i- Audio-Tracks} 



Aniahl Spieler: I - 2 (gleichzeitig) 




Aufgepasstund 
zugefasst! 

~ ,. j ~- .. - • . Ladenverki 

So finden Sie Ihr Spiel : 

1:Action 2:Simulation e : engl.Spiel Körnebachst 

3:Adventure 4: Sport e/d : deut. Anleitung gg. Musikzirkus 

5: Rollenspiel 6:Geschickl. d : komplettdeutsch 44143Dortmi 

7: Sammlung 8: Strategie 

Mo-Fr 11.00-1 
... oder kommen Sie doch einfach vorbei ! Sa 11.00-1- 

■*j»nji=mi EjEama mmssa 



Körnebachstr. 95 44143 Dortmund 

Tel. 0231 -5311 334 

-53 11 335 

Fax. 0231-53 11 333 

Mo -Fr 10.00 -18.30 Sa 10.00 - 14.00 



Unsere Spiele des Monats: 



Hardware 



Lösungen 



T*~ 



_ r n |.-.»i ili 
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f ing Commander 4* 



Cyberia 



Top^piele auf CD ROM 

Death Gate 

OasSpiel zum Film! 

nur D%7>" | 

Quake * 

sgrol 

89,1 



Endlich der3. Teil eines großen 
Acöongames! 
I Komplett 
| englisch nur 







Der Oruidei 
Zirkel 

KaipteC Cl 


1 




EarthwormJim* 



Warcraft 2 

Die Schlacht um Azeroth geht weiter ! 



T.F.X EF 
2000 



RebelAssault2 

MögedieMachtmitunsseln!! 

The Dig 

Super Adventure! /> Q I 

| Komplett englisch je nur^Oi"! 



ole Position' 



ssacsfi 



Die Mehrspieler-Version des Strategie-Klas- 
sikers »Civilization« ist endlich fertig. Wir 
testeten die Multiplayer-Optionen auf Bie- 
gen und Brechen. 

So lange ist es gar nicht her, daß Sid Meier mit »Civi- 
lization« einen Meilenstein der Computer- Strategie- 
spiele in die Welt setzte. Doch längst genießt das 1 992 ver- 
öffentlichte Programm Kultstatus. In einzigartiger Weise ver- 
bindet »Civi« die ßesiedelung unbekannter Kontinente mit 
Städteaufbau, Erforschung von zivilisatorischen Errungen- 
schaften und spannenden Schlachten. Nachfolger und Clo- 
nes gab es zuhauf, auch eine grafisch verbesserte Windows- 
Version wurde veröffentlicht. 
Nach langer Wartezeit ist nun 
endlich »GvNet« erschienen, das 
die bislang nur für Solisten aus- 
gelegten Weltmachtträume auf 
die Multiplayer-Ebene hievt: Bis 
zu sieben menschliche Stammes- 
fürsten dürfen teilnehmen, jeder 
steuert sein eigenes Volk. 
Am Spielablauf hat sich nichts 
geändert: Gründen der ersten 
Stadt, langsame Vergrößerung 
des Reiches, bessere Kampfein- 
heiten und Stadtausbauten dank 
neuer Technologien, Erforschen der Weltkarte. Später fol- 
gen dann Handelexpeditionen, Bau von Wellwundern und 
Ausbeuten der Ressourcen. Neben Kriegen drohen auch Kli- 
makatastrophen aufgrund von Umweltverschmutzung und 
atomarer Verseuchung. Zwei Spielziele gibt es: Am Ende 
als einzige Großmacht übrigzubleiben, oder aber möglichst 
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CivNet nutzt Windows voll a 
tenfenster lassen sich beliebig pl< 



Lädt n 



in eine schon gestartete Partie, ki 
:h ein beliebiges Computer- Volk a 



viele Kolonisten per Raumschiff zu einem c 

I 



ideren Planeten 



zu verfrachten. 

Der neue Netzwerkmodus bringt das, 
was man erwarten darf: schnelle Züge, 
Nachrichtenaustausch und Online-Ver- 
handlungen mit den Gegenspielern. Per 
Modem dürfen zwei Kontrahenten ans 
Werk gehen, die restlichen Zivilisationen 
werden vom PC übernommen. Allerdings 
muß man selbst bei der höchsten Über- 
tragungsgeschwindigkeit mit leichten 
Verzögerungen rechnen. Wer an einem einzigen Compu- 
ter spielen will, kann auch dies tun: Per »Hot Seat« wech- 
selt man sich ab, sieht jedoch die Stellungen der anderen 
Spieler. Ein bereits erschienener Patch gleicht dies aus und 
behebt Probleme mit Novell-Netzwerken. Zudem kann man 
mit Hilfe eines speziellen Protokolls über Mailboxen spielen, 
sowie über das Internet: Die Beta-Version eines geeigneten 




LM im Wettbewerb 



Commond & Conquer 
(oloniiulion 
CIVNET 
Master of Magic 

Monopol y 



85 



Bei den Online-Chats k. 
nologie austauschen 



hließen und Tech- 



CivNet wartet mit der momentan 
besten rundenbasierten 

Mehr Spieler- Strategie auf, wozu 
nicht zuletzt die zahlreichen Ver- 
bindungsmöglichkeiten beitra- 
gen. Nur per Cheat mit mehre- 
ren Leuten spielbar ist Coloniza- 
tion, das sich um die Entdeckung und Besiedlung Amerikas 
dreht. Dank neuer Ideen und einem sehr ausgefeilten Wirt- 
schaftsteil ist es für Solo-Spieler interessanter als CivNet. Ma- 
ster of Magic überträgt das Civi- Prinzip schamlos auf eine ma- 
giegeladene Fnntasywelt. Das höchst komplexe Strategie- 
vergnügen bietet taktische Kämpfe, aber keinen 
Mehrspteler- Modus. Monopoly ist die Umsetzung des belieb- 
ten Brettspiels und erlaubt wie CivNet Intern et- Partien, Wer 
auf spannende Echtzeit-Taktik steht, kommt nicht an Com- 
mand&Conquer vorbei - zwei Streitkräfte kloppen sich um 
wertvolle Tiberium- Vorräte. 
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ich» 2 - Crusadei 



Das Abo mit CD-ROM 
PC Player plus! 



Das Abo CD-ROM 

PC Player! 



PC PLAYER plus: 
Das Cover des 
Monats 



Trennen Sie das Cover 
heraus, legen Sie es in 
eine CD-Box und Sie 
haben den Überblick 
Ihrer PC PLAYER plus 
CD-Sammlung. 




2/96 



Mit 10 spielbaren Demos: 

■ Big Red Racing 

■ Bud Tucker 

■ Chewy: Esc Irom FS 

■ Creation 

■ Imperium Romanum 

■ Indy Car Racing 2 

■ Rayman 

■ Rebel Assault 2 

■ Simisle 

■ Tempest 2000 




Außerdem: 

■ Preview zu Dungeon Keeper 

■ PC Player CD-Benchmark 

■ Videos zu 1 1 tti Hour, 
Warcraft 2 und 
Rebel Assault 2 
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□ JA, die PC PLAYER will ich sofort mit fast 1 5% Preisvorteil abonnieren! Ich kann jeder« 
I.H.-..I''.:, i-.. --"-I.-I ir. ii ii... ,!h,.i riinhnu/hrsi-lirrcnc -\uwjj!wii crh.illp i;h ^tetverstandlich zurüc 



ue Anschrift miizu teilen. 



:h wünsche folgende 7» 
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DIA, die PC PLAYER 

*eitkündi S en, Geld färb, 

Name. Vorname 


l u 


mit CD 
le.abe. 


vi II ich .iliiiri n.il fosl I" 1 :- Prt'isvorti'il 
<j< :■ nn In sjrl Uli Tti.' Ausgaben erhalte i 


bonnieren! Ich kann jeder- 
hselbyversranrflichjurürk. 


Strafe Nr, 


PL2, Ort 


Datum, 1. 


■ llllTM lir.l- 















Sollte sich meine Adresse an 
tili wünsclu 1 folgende Zahlurigsweise ,. 
D jährlich/12 Ausgaben DM 129,60. 
Dhalbi.ihrlirh .■■(, Äusiurwn DM64.80. 
d m un(j hargerrilos durch Banka 



N I M 



hl» DrtjKi -It=i- Bl niil-hillisl II 



L. 



:h Übpiwpitu.'iji n.ül: I rh.il: Mit R( 



: .. i|i,ilhi,i-.i:n h (i A.js^ihen I 






Directory der CD: 



BIGREDRA 


Spiel bare Demos 
Big Red Pacing 
Bud Tucker 


CDBENCH 

CD6ENCH Der PC-Player CD-flOM 
Benchmark 


CHEWY 


Ctiewy: Esc fram F5 


.,..; : 


Creation 




HPE=: LV 


Imperium Romanitm 




Nr-'CAF? 


Indycar Racing 2 




P1TFALL 


Pitfall (Windows 95) 




Si v 7Af. 


Rayman 




Rrnri .-■ 






SIMISLE 


Simlsle 




TEMHtS' 


Tempest 2 DUO 






DUNGEON Oiingeon Keeper 


In unserem Windows-Magazin linden Sie folgende Beiträge 




Shareware aus PC Player 












Spieletips 

REBEL2 Spielstand für Rebe! 


■ Warcraft 2 


TIPS 






■ Multimedia Lese rbtiele 




BLEIFUSS Spielstand für Bleifuss 


DATENPLAYER 


PATCHES 


Patches & Updates 


■ über 600 Spiele Kur getestet 




NHL96 NHL 96 Update 








AUTORUN.EXE im obersten Verzeichnis det CD-ROM. 




CDTOOLS CD-ROM Tools 






DCCPRO DCCPro(DDS-Shell) 


Track 2: Rayman Intra 








PCXDLMP PCXDump 


Track <: Tempest 20OD 




PICE.M Bildbetrachter PICEM 






UNIVBE Universal VESA 






VGABENCH VGA-Benchmarks 





Wer PC PLAYER oder 
PC PLAYER plus (mit 
CD) abonniert sichert 
sich lohnende Vorteile! 

,' ! Sie sparen 15 % gegenüber dem 

Einzelhandelspreis. 
| .Sie bekommen PC PLAYER bzw. 

PC PLAYER plus jeden Monat per 

Post frei Haus. 
-;'.-■ 'Sie können Ihr Abonnement jederzeit 

ohne Kündigungsfrist beenden. Geld 

für bezahlte, aber noch nicht gelieferte 

Ausgaben erhalten Sie selbstverständlich 

zurück. 

Füllen Sie die Karte oben links aus 
und schicken Sie diese gleich los 
oder faxen Sie: 

fax./ oty/io 2-+ oi- is 

Sie können diese Vereinbarung innerhalb von 10 Tagen beim 
DMV-Verlag, PC PLAYER, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 
80452 München widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage 
nach Datum des Poststempeis Ihrer Bestellung. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Einsendung des Widerrufs. 




ISBN 3-7723-6533-7 
ÖS418,-/SFr49,-/DM 49,' 




mm Unglaublich: Compiler-Voll- 
versionen von Microsoft und 
Borland. Zusammen mit un- 
zähligen Power-Tools und 
vielen Quelltexten! 

• Borland: Turbo-Pascal, 
Turbo C, Turbo Assembler, 
Turbo Debugger [§y 

• Microsoft: Qu ick C, Macro 
Assembler ^mW 

• Programme und Quelltexte 
der Magazine PASCAL, tool- 
box und DOS toolbox 

• Shareware-Compiler: C, 
Modula, Oberon, Fortran, 
Pascal und mehr 

• Emulatoren, Demos, BGI- 
Treiber 



Leser-Votum PC PLAYER 2/96 



Wunschkonzert 

Für die nächste Ausgabe wünsche ich mir 
Artikel zu folgenden Themen: 




Das große Visual-Basic-Paket 
für Windows, mit hunderten 
von Programmen im Quelltext. 

• Sofort von der CD zu starten. 

• Ideale Basis für Ihre eigenen 
Entwicklungen. 

• Super zur Verwendung als 
Ideen Pool und Referenz. 

Die CD bringt Profi-Lösungen, 
vom Datenbank-Manage- 
ment bis zur Multimedia- 
Programmierung für nahezu 

qfr ,J jeden Bereich. 

T ** Mit VBX-Controls, Bibliothe- 
ken und vielen Windows-Tips 
und Tricks. 



Diese Artikel haben mir in der Ausgabe 2/96 am besten gefallen: 

1. 
2. 
3. 



Folgend 

L 

2. 
3. 



»-Abstimmung 



l CD-ROM am besten gefalfen: 



~wvwwww 



Trennen Sie das 
Cover einfach her- 
aus, legen Sie es in 
eine CD-Box und 
schon haben Sie 
den kompletten 
Überblick. 




i: Indycar Racing 2 




)i Tentpest 2000 
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An die PC Player-Redaktion 



Wertungen für die Charts: Welches 32-Bit-Video5piel wollen 
Meine aktuellen Lieblingsspiele: Sie sich kaufen? 

| Sony Playstation 

Sega Saturn 

2. O Ich brauch? beide! 

O Gar keins 



Die momentan beste „Nicht- Bester Spiele-Hersteller 

Spiele"-Software: des Monats: 




Softwarebestellung 

Ich bestelle folgende Softwarepakete auf CD; 

ISBN Z-im- Titel 

6533-7 Toolbox je DM 49,- DM 

6893-X Visual-Basic-Box je DM 78,- DM . 



zuzüglich Porto (innerhalb der Bl 
Gesamtsumme: 



□ Ich zahle gegen Rechnung 

□ Scheck liegt bei 



le Kundennummer (falls vorhanden) 



t 



Dalum, Unlerädirifl 



Hier CD-Cover- 
Vorderseite einschieben 



Für alle Spiele-Demos und Programme haben wir auf der CD-ROM einen »GO-Betehl definiert. Tippen 
Sie einfach in einem Directory der CD-ROM "G0- und Return, um da? jeweilige Programm zu starten 
oder weitere Anweisungen zu erhallen. 

Ein komlortables Menücrdgramm für die DOS- Programme erhalten Sie. wenn Sie im obersten 
Verzeichnis Per CD-ROM -START- eingeben. Unser Menü für die Window 5 -Prag ramme erreichen Sie, 
wenn Sie unter Windows das Programm -AUTORUN.EXE« im obersten Verzeichnis starten. Unter 
Windows 95 startet dieses Menü automatisch; wenn Sie dies verhindern willen, drücken Sie beim 
Einlegen der CD bitte die «Sri Itl.' -Taste (mehrere Sekunden gedruckt lassen). 
Das CD-ROM wurde von uns sorsSfflü g:fe::t Alle Demos wurden auf mehreren Konfigurationen aus- 
probiert. Mit den aktuellsten Versionen von fünf Viren Scannern wurde das ROM auch komplett auf Viren 
überprüft. Trotzdem kann der DMV-Verlag keine Haftung für Schäden übernehmen, die aus der Nutzung 
von Pragrammen au! dem CD-ROM entslehen. Bitte lesen Sie auch unbedingt die Hilfe-Texte in unseren 
Menüs, die weitere Tips zur Prob lern beseitige ng geben. 

Wenn das CD-ROM defekt ist. also ein Les^.ihr es ,.ir iniyjlicl' macht, das CD-FiQM zu benutzen, tau- 
schen wir es gerne um. Senden Sie die defekte CD an *1BPC Player. CD-Umtausch, Dornacher Str. 3, 
85622 Feldküchen* 10; in der Regel erhalten Sie innerhalb von einer Woche Ersatz. 




CD-Cover-Rückseite 

hinter die Plastik-einla- 

ge legen 




Internet-Zugangprogramms liegt 
bei. Der Clou: Gespeicherte Spiel- 
stände aller Modi sind kompatibel, 
so daß Sie eine angefangene Null- 
modem-Partie problemlos als Hot- 
Seat-Spiel weiterführen können. 
Bei den meisten der obigen Modi 
stehen zwei Zugvarianten zur Wahl. Wird »sequentiell« ge- 
spielt, macht jeweils der erste Spieler seinen gesamten Zug, 
bevor der nächste dran kommt. Allerdings dürfen die gera- 
de passiven Teilnehmer sämtliche Info-Menüs anwählen, die 
Karte betrachten oder Stadtproduktionen ändern. Der »par- 
allele« Zugmodus ist dagegen eine echte Neuerung: Inner- 
halb eines Zuges spielen alle Parteien gleichzeitig, was für 
Hektik und auch etwas Chaos sorgt. Häufig werden ganze 



Schlachten dadurch ent- 
schieden, daß man dem 
Gegner zuvorkommt. 
Stellen Sie sich vor, zwei 
Kanonen (Angriffswert 
8, Verteidigungswert 1 ) 
stehen sich gegenüber - diejenige, die als erstes angreift, 
gewinnt fast zwangsläufig. Im Zweifelsfall entscheidet die 
vorgegebene Reihenfolge der Spieler darüber, wer den Vor- 
zug bekommt. 

Beim Start darf man wie üblich auswählen, ob auf der Welt- 
karte oder einem Zufallsplaneten gespielt wird. Auch die 
Einstellung der Völkeranzahl und des Schwierigkeitsgrades 
sind gleichgeblieben. Neu ist hingegen, daß sich die Züge 
zeitlich begrenzen lassen. In einer Variante des parallelen 






Über das 

Meldungs 

springen Sie 

weise direkt 

Stadt, in der 
die Bürger 
revoltieren 



MEDIA WORLD 



Eisenhüttenstr. 4 
40882 Ratingen 



Montag - Freitag 
10.30- 18.00 Uhr 




Mehr als 500 weitere 

brandheiße Scheiben 

finden Sie in unserem 

Gesamtkatalog. 

Jetzt kostenlos anfordern ! 

Tel. 02102-86040 
Fax 02102-849711 
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D □ D □ □ □ □ 


D □ D 

HB Hl 


□ D 


(Linke Mauslaste drücken, ur 
(Rechte Mauslaste drucken, um 


i Gegenstand hinzuzufügen) 
Gegenstand zu identifizieren 
e Liste (Position 6) 




Löschtn j Setze Kavallerie auf i 


E7, 7 



Sie kön- 

Lisre dar- 
über auf- 
Stadt in 
welcher 
Reihen- 
folge pro- 
duzieren 
soll 



Zugmodus fängt eine Uhr zu ticken an, so- 
bald alle Herrscher bis auf einen fertig sind. 
Zudem sind »offene« Partien möglich, in die 
sich auch nachträglich noch Mitspieler ein- 
klinken können. Auch ausgeschiedene Herr- 
scher dürfen so neu einsteigen. 
In den Punkten Grafik und Bedienung wirkt 
CivNet ein wenig veraltet. So kann man nicht 
einfach aufs Nachbarfeld einer Einheit 
klicken, um diese dorthin zu bewegen. Nein, man muß dabei 
die Einheit berühren, so daß aus dem Cursor ein kleiner Pfeil 
wird. Das Verhältnis zwischen Steuer-, Wissenschafts- und 
Luxusgüter-Rate muß in zwei verschiedenen Menüs einge- 
stellt werden. Nett, aber nicht sonderlich sinnvoll ist das Öff- 
nen mehrerer Karten fenster: Da man sowohl alle Windows- 
Auflösungen benutzen, als auch in etwa zehn Stufen zoo- 
men kann, ist für Übersicht gesorgt. 

In der Stadtübersicht sieht man jetzt nicht mehr Militär-Ein- 
heiten und aktuelles Bauvorhaben auf einen Blick, sondern 
muß zwischen beidem umschalten. Dafür darf man jeder 
Stadt eine von zwei Automatikprozeduren aufzwingen (ag- 
gressive oder friedliche Baupolitik} und sogar eine eigene 




Trotz der hohen Wertung bin 
ich von CivNet ein wenig ent- 
täuscht. Einzige wesentliche 
Neuerung ist der Mehrspieler- 
Modus, der besser sein könn- 
te. Hat ein Spieler in den er- 
sten paar Runden Pech, 
während der zweite eine wei- 
tere Stadt geschenkt be- 
kommt, ist die Partie fast 
schon entschieden. Weshalb 
gibt es nicht die Möglichkeit, 
schon mit einem entwickelten 
Reich zu starten? Weshalb hat 
man keine vorgefertigten 
Szenarios eingebaut- z.B. die 
Welt zur Zeit des Römischen 
Reiches? 

Das parallele Ziehen funktio- 
niert leider nicht perfekt: Da 
lese ich gerade eine Warn- 
meldung durch, und im selben 
Moment wird mein Streitwa- 
gen von einer feindlichen Rei- 



ferei besiegt. Die Computer- 
gegner haben hier unfaire 
Vorteile, außerdem erfährt 
man meist nicht, wenn eigene 
Einheiten vernichtet werden. 
Doch jetzt die gute Nachricht: 
Sid Meiers geniales Spielprin- 
zip kriegt auch CivNet nicht 
kaputt. Die enthaltenen 
Mehrspieler- Features sind 
durchdacht, die verschiedenen 
Modi, deren Spielstände kom- 
patibel sind, ein Fest für Mul- 
tiplayer-Fans. Solo-Spieler, 
die schon die Windows -Versi- 
on von Civilization schon ihr 
Eigen nennen, erhalten aller- 
dings zuwenig Neues. 
Wer aber sein geliebtes Civi 
immer schon mal mit einigen 
Freunden spielen wollte, soll- 
te zugreifen - spannende 
Endlos-Sessions sind garan- 
tiert! 



^ Im Multimedia-Führer gibt es 
Erklärungen aller Einheiten 

verschiedener Spielele- 
mente 



Strategie entwerfen. Gerade im späteren Spielverlauf kommt 
man so um langwierige Routineübungen weitgehend herum. 
Ebenso dürfen die All zweck -Siedler auf automatisch ge- 
schaltet werden und unternehmen fortan Straßenbau und 
Bewässerungsvorhaben ohne spezifische Anweisungen. 
Bei den Online-Chats kann man Verträge schließen und 
Güter austauschen; ferner dürfen Sie das Aussehen Ihrer 
Spielfigur selbst bestimmen. Ein wenig aufregendes Multi- 
media-Tutorial erklärt u. a. die (sehr zufällige) Formel zur 
Berechnung von Schlachten. Zudem wird ein Editor mitge- 
liefert, der das rudimentäre Erstellen eigener Karten erlaubt 
(nur Terrain plazierbar, keine Städte, Bodenschätze oder 
Einheiten). Die deutsche Version läßt vermuten, daß die 
Übersetzer weder Civilization noch die deutsche Sprache 
gut kennen (»Die Ausreichender Zivilisation der Deutsche«). 
Wen's stört, der spielt alternativ auf Englisch oder Franzö- 
sische (|a) 



Oj 



civnel 



****** 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Ca.-Preis: 
Kopier schütz 
Spieltext: 
Sprachausgabe: - 

Anspruch: Für Einsteiget, Fortge- 

schrittene und Profis 



Strategie spiel 
Micraprase 

DM 120,- 

Deutsch; ausreichend 



Bedienung: 

Grafik: 

Sound; 



Gut 

Befriedigend 

Befriedigend 



Minimum: 486er (33 MHz), 

S MByte RAM 
Empfohlen: 486er (66 MHi), 

16 MByte RAM 
Festplatlenploti: ca. 3-30 MByte 
CD-Belegung: ca. 60 MByte plus CD- 

Audiolracks 
Anzahl Spieler: 1 - 7 (abwechselnd, 

Hetz werk. Inlernet) 

1 - 2 (Nullmodem, Modem) 




MLLENNIA 

Griff in die Geschichte: Bringen 
Sie zeitreisend vier ausgestorbe- 
ne Völker zu alter Blüte, um mit 
ihnen gegen einen gemeinsamen 
Feind anzutreten. 



Sie befinden sich als Kapitän eines Fracht- 
raumers auf einem eher langweiligen 
Transportflug vom Jupiter zur Erde, als das 
Cockpit plötzlich vor Ihren Augen verschwimmt 
und Sie sich in einem Raum mit einem kapu- 
zentragenden Wesen wiederfinden. Dieses 
eröffnet Ihnen, daß die Echelon-Galaxis von 
den Microids erobert worden ist, 
die dort alles Leben ausgelöscht 
haben. Noch besser: mit ähnli- 
chen Plänen ziehen die Jungs nun 
in Richtung Milchstraße. Sie wur- 
den ausgewählt, um die einst in 
der Echelon-Galaxis heimischen 
vier Völker wieder anzusiedeln, 
»aufzuziehen«, und mit ihnen 
gemeinsam den Microids das 
Handwerk zun legen. 
Mit Hilfe eines Raumschiffes dür- 
fen Sie dabei kreuz und quer 
durch die Zeit reisen, um eventuelle Konflikte auf den vier Pla- 
neten noch vor ihrem Entstehen zu beseitigen. Ab und zu kön- 
nen Sie dazu mit einem Botschafter auf der Planetenober- 
fläche in Kontakt treten, und ihm z.B. sagen, wer zum neuen 
König gekrönt werden soll. Die bösen Microids treten eben- 
falls auf den Plan und müssen gelegentlich in einer kleinen 
Actionsequenz im Weltall mit ein paar Lasersalven in ihre 
Schranken verwiesen werden. 




Die Zeitscheibe gibt 
Entwicklung eines Volk' 



Auch ein Raumschiff braucht Oktan: 
beim Tanken an sogenannten Gas- 
riesen muß wie im richtigen Leben darauf geachtet werden, 
den Tank nicht überlaufen zu lassen, da Ihnen sonst das Raum- 
schiff um die Ohren fliegt. Bei allen Aktionen steht Ihnen der 
Bordcomputer Angus mit Rat und Tat zur Seite. Sind die Völ- 
ker weit genug entwickelt, können Sie mit ihnen die Microids 
besiegen. Dabei erhalten Sie Ersatzteile für Ihr Raumschiff, 
um wieder in Ihre Zeit zurückzukehren und endlich die Fracht 
zur Erde zu befördern. [ro) 
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Millennia bietet Licht und 
Schatten, leider mit sehr lan- 
gen Schatten. Das Spiel ist nur 
unwesentlich spannender als 
ein Flug vom Jupiter zur Erde. 
Man hüpft von System zu 
System, schaut, wie sich die 
vier Völkchen entwickeln, 
greift dann und wann in die 
Geschichte ein und hofft, daß 
die Microids nicht auftauchen, 
bevor eine entsprechende Ver- 
teidigungsanlage entwickelt 

Damit wir uns nicht falsch ver- 
stehen: Die Grundidee zu Mil- 
lennia ist wirklich gut, was 
hätte man aus der Mischung 



von Zeitreise, Strategie und 
Raumkampf nicht alles 
machen können. 
Leider ist die Interaktion mit 
den Bewohnern der Planeten 
viel zu gering ausgefallen. Die 
nervigen Auftankaktionen, 
bei denen schon mal das 
Raumschiff knapp am Total- 
schaden vorbeischrammt, 
sind ebenfalls Spielspaß-hem- 

Da retten auch »10.000 mög- 
liche Raum-Zeit-Kombinatio- 
nen«, lustlos dahindudelnde 
General-MIDI-Melodien und 
eine Handvoll Animationen 
nichts mehr. 
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millennia 



DM 90,- 



Spiele-Typ: Str 

Hersteller: Gu 

Ca.-Preis: 

Kopierschutz: - 

Spieltext: Deutsch; In Vorbereit. 

Sprachausgobe: Englisch; befriedigend 

Anspruch: Für Einsteiget und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Ausreichend 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 386er (33 MHz), 
6 MByte RAM, 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 4 MByte 
CD-Belegung: ca. 170 MByte 
Anzahl Spieler; 1 
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Zwei Dinge braucht ein tapferer Rit- 
ter zur Berufsausübung: eine gute 
Rüstung und ein gewinnträchtiges 
Lehen. Sierra schickt Sie in seinem 
strategischen Genre-Mix auf die 
Jagd nach beidem. 

Sierra steht anscheinend auf Historisches: 
Nach dem kürzlich veröffentlichten »Caesar 
2« widmet sich die Firma nun in einem moder- 
nen »Defender of the Crown «-Verschnitt dem fin- 
steren angelsächsischen Mittelalter. Das Ziel: ent- 
weder durch strategisches Geschick zum König 
von England zu werden oder als dessen Cham- 
pion einen bösen Drachen zu töten. Zu Beginn 
von »Conqueror A.D. 1086« su- 
chen Sie sich einen Rittersmann aus 
oder basteln sich selbst einen. Ei- 
nige Rollenspiel-typische Werte 
werden ausgewürfelt, zusätzlich 
darf man sich in sechs geschilder- 
ten Situationen ä la »Ultima 4« je- 
weils für eine von drei Reaktionen 
entscheiden. Dann wird der Ritter 
zu seinem Lehen teleportiert und 
das eigentliche Spiel beginnt. 
Ein frischgebackener Ritter hat 
natürlich mit einigen Defiziten zu kämpf 




Der Ausbau Ihrer Burg ist größtenteils Selbst- 
zweck - belagert wird sie sowieso nicht. 



Seine persönli- 
che Ausrüstung ist eher dürftig, das Lehen winzig und die 
Schatzkasse praktisch leer. Also folgt erstmal eine Aufbau- 
phase, bevor man in England mitreden kann. Grundsätz- 
lich rindet das Geschehen auf zwei Ebenen statt. Zuhause 
basteln Sie an ihrer Burg herum, legen Felder an und stel- 
len Spezialisten ein, auf der strategischen Karte reisen Sie 
über englische Flure und Wiesen. Dabei läuft die Zeit stän- 
dig mit; je noch eingestellter Beschleunigung vergeht alle 



paar Sekunden ein Tag. Am Ersten des 
Monats wächst die Bevölkerung und - hof- 
fentlich - Ihr Goldsäckel, außerdem gibt 
es Zufallsereignisse und Aufträge des Kö- 
nigs. Der tut als Ihr Lehensherr zwar nichts 
für Sie, will dafür aber trotzdem Gegen- 
leistungen haben. Dem entsprechend 
jagen Sie Brrganten oder greifen feindli- 
che Trutzburgen an. Zur Belohnung bleiben Sie weiterhin 
treuer Diener Ihres Königs und bekommen noch einige Schil- 
ling Unkostenersatz, 

Natürlich ist es nicht verboten, auch in Eigenregie auf Raub- 
zug zu gehen: Mehr Dorfer und Burgen bedeuten höhere 
Steuereinnahmen sowie, noch wichtiger, mehr arbeitsfähi- 
ge Bevölkerung. Letztere braucht man nicht nur für Bauauf- 
gaben, sondern auch für das Heer. Bis zu fünf Armeen lau- 
fen gleichzeitig durch die Landschaft, allerdings haben die 
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Masler of Magic 


S4 


Caesar 2 


76 


Hernes of Mighl & Magit 


75 


CONQUEROR 




A.D. 1086 


74 


Lords of the Realm 


73 



Mittels durchschnittlicher 3D-Einlagen kämpft n 
Ritter, sucht Schätze und sammelt Waffen ein 



i gegen feindliche 



Conqueror ist mit Rolienspiel- An- 
leihen, Aufbau-Elementen, 3D- 
Action und Feldzügen ein echtes 
Genre-Potpourri. Geradliniger 
zeigt sich Caesar 2: Provinzen 
werden für Rom erobert, indem 
man eine funktionierende Stadt 
errichtet und Barbaren vermö- 
belt. Die taktischen Kämpfe sind hier zwar ebenfalls simpel, 
aber spielbarer als bei Conqueror. Lords of the Realm legt viel 
Wert auf Provinzverwaltung, zudem gibt's rudimentäre 
Schlachten und Burg belöge rungen. Master of Magic und Heroes 
of Mtght & Magic sind im Fantasy-Genre angesiedelt. Ersteres 
dreht sich um die Einnahme von Städten auf zufällig ausge- 
würfelten Karten, letzteres bietet vorgefertigte Szenarios und 
kurzweiliges » E re ig n is ka rten « • A mbiente . 



Die taktischen Echtzeit- Sc hl achten sehen manierlich aus, sind jedoch schlecht zu steuern 




Beim Lanzenturnier kommt es auf gutes Timing an 

meisten Burgherren etwas dagegen, fremde Soldateska zu 
beherbergen. Die friedliche Lösung heißt in diesem Fall, die 
Mannen zurückzulassen und allein weiterzu reisen. So kom- 
men Sie durch verschiedene Dörfer mit der merkantilen 
Grundausstattung Waffenschmied, Geldverleiher, Gastwirt- 
schaft und Kirche. Nicht jeder Schmied hat jeden Helmtyp 
parat, nach einer bestimmten Waffe muß man oftmals lange 
suchen. Auch schwatzen per Multiple-Choice-Verfahren 
kann man mit dem Dorfbewohnern, was aber nur für den 
Drachentöter-Spielsieg wichtig ist. 



H langer 



In Conqueror A.D. steckt wirk- 
lich viel drin - inklusive vieler 
Detailmängel. So sind die Tur- 
niere zu einfach und alles an- 
dere als abwechslungsreich. 
Spieltechnischer Blödsinn ist 
die Verteidigung der eigenen 
Burgen: Nicht das Plazieren 
von Armeen oder Anheuern 
von Wachen ist entscheidend, 
sondern die Güte der persön- 
lichen Bewaffnung - Sie kämp- 
fen nämlich immer selbst mit, 
auch wenn Sie gerade auf der 
anderen Seile Englands 
hocken. 

Das dickste Minus kassiert 
Conqueror A.D. für die miß- 
lungenen Schlachten - die 
Truppen können nur umständ- 
lich ausgewählt werden, der 
einzige Befehl ist »bewege 
dich dorthin«. Wird die Route 
irgendwie blockiert, bleiben 



die elektronischen Holz köpfe 
stehen, während zwei Meter 
weiter ihre Kameraden getö- 
tet werden. 

Bei aller Detailkritik macht 
Conqueror aber durchaus 
Spaß; dafür sorgt schon die 
Mischung verschiedener Gen- 
res inklusive des gar nicht mal 
schlechten »Doom«-Clones mit 
verschiedenen Nah- und Fern- 
waffen. Wer mit einem selbst 
erstellten Ritter anfängt, freut 
steh über jede neue Waffe und 
jede Rüstung. Zudem kommt 
die Lehenshierarchie mit dem 
Forderungen stellenden König 
gut rüber; nicht zu vergessen 
die zweite Karriere möglich- 
keit als Drachentöter. Tak- 
tikprofis ist von Conqueror ab- 
zuraten, Mittelalter-Fans und 
Freunde leichter Strategiekost 
können zugreifen. 



Typische Ritter-Action gibt es im Lanzenturnier, bei dem Sie 
Ihre Kontrahenten mit geschicktem Mausschwung aus dem 
Sattel heben. Mit zunehmender Turniererfahrung werden Sie 
immer berühmter und vielleicht erwärmt sich ja auch ein ein- 
sames Burgfräulein für Ihre Heldentaten, Je besser Ihre per- 
sönliche Bewaffnung ist, desto leichter fallen Ihnen drei sehr 
ähnliche Spielbestandtetle: Nahkampf-Tourniere, Burg-Ver- 
teidigungen und dos Erstürmen feindlicher Festungen, Con- 
queror A.D. verzichtet auf Belagerungen, stattdessen wird 
in eine 3D- Perspektive umgeschaltet, in der Sie mit einigen 
Begleitern persönlich auf den gegnerischen Lord losgehen. 
Während man sich durch die verschiedenen Stockwerke 
einer Burg kämpft, gibt es Heiltränke, Goldbeutel und Waf- 
fen, aber auch die eine oder andere Falle zu entdecken. 
Treffen sich zwei feindliche Armeen auf der strategischen 
Karte, kommt es zu einer Feldschlacht (in drei Auflösungen 
darstellbar). Mehrere Formationen ä la »Keil« stehen zur 
Wahl, um die drei Truppentypen zu positionieren. Berittene 
sind Schwertkämpfern 
überlegen, diese den Pi- 
kanieren, und selbige 
wiederum den Reitern, 
Man kann die Truppen 
nur anweisen, sich direkt 
zu einem bestimmten 
Punkt zu begeben - takti- 
sche Tiefe oder bequeme 
Bedienung sind somit 
Fehlanzeige. (la) 
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Strategiespiel 
Sierra / Software 

DM 120,- 

CO-Abfrage 

Englisch; mittel schwer 
Sprochnusgabe: Englisch; einfach 
Anspruch: Für Einsteiget und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Befriedigend 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Ca.-Preis: 

Kopierschutz: 
Spieltex l: 



Minimum: 



486er (33 MHz), 
8 MByte RAM 



Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 3-30 MByte 
CD-Belegung: ca. 500 MByte + 
Audiotracks 




ALLIED GENERAL 



Der Nachfolger des Strategiehits 
»Panzer General« zeigt den Zweiten 
Weltkrieg aus Sicht der Alliierten. 
Mit erträglichem Pathos überträgt 
SSI dem Spieler die Befreiung von 
Nordafrika, Rußland und Europa. 



Das vor über einem Jahr erschienene 
»Panzer General« setzte neue Maßstä- 
be im Bereich der runden basierten Hexfeld- 
Taktik. Der Nachfolger »Allied General« 
behandelt wiederum die Konflikte in Euro- 
pa, Afrika und Rußland, dieses Mai jedoch 
aus der alliierten Perspektive. Zwei Kam- 
pagnen der Briten und jeweils eine der Ame- 
rikaner und Sowjetrussen stehen zur Wahl. 
Die nordafrikanische Kampagne wird 
zudem auf Wunsch in Europa fortgesetzt. 
Die afrikanischen Szenarios sind über- 
schaubarer, als die europäischen, die rus- 
sischen hingegen besonders umfangreich. 
Die 39 Missionen lassen sich zwar auch als 
einzelne Szenarios spielen, doch die Kam- 
pagnen sind wesentlich interessanter: Zum 
einen fängt man mit einem kleinen Heer an (der »Kern- 
truppe«), die im Laufe der Szenarios an Zahl und Effizienz 
zunimmt. Da sich jeder Einheit ein Name verpassen läßt, 
kommt sogar etwas Rollenspiel- 
Flair auf. Zum anderen sind die 
Missionen einer Kampagne 
kreuz und quer verknüpft: Wer 
ein Szenario verliert, scheidet 
nicht unbedingt aus, sondern 
muß vielleicht nur ein schwieri- 



PANZER GENERAL 1 
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Die alliierten Truppen am Vorabend der In' 



geres Folgeszenorio spielen. An- 




dererseits hat ein General, der seine Missionen besonders 
schnell gewinnt, Vorteile in der Kampagne: Er erhälf mehr 
Prestige (die Währung im Spiel} oder darf wichtige Schlach- 
ten unter vorteilhafteren Bedingungen schlagen. 
Solange keine feindlichen Einheiten neu entdeckt wurden, 
läßt sich jeder Zug zurücknehmen, das Interface funktioniert 
streng nach der oft beschworenen »Point and click«-Philo- 
sophie. Steht der Cursor über einem feindlichen Verband in 
Angriffsreichweite, so wird das wahrscheinlichste Kampfer- 
gebnis eingeblendet. Peinlichen Flugzeugabstürzen auf- 
grund von Treibstoffmangel beugt das Programm vor, indem 
es beim Bewegen eines Fliegers diejenigen Zielfelder mar- 
kiert, von denen aus kein Flughafen mehr erreicht werden 
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im m e t t b e m e r 



An den Massen-Appeal von Com 
mand&Conquer kommt Allied 
General nicht heran, aber im run- 
denbasierten Taktikbereich gibt 
es zur Zeit weit und breit kein 
besseres Programm. Aufgrund 
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eher Verfei 



Command & Conquer 


91 


ALLIED GENERAL 


n 


Panzer General 


81 


Perfect General 2 


76 


Steel Panthers 


63 



Die aus der vorherigen Mission übernommenen Kerntruppen 
werden plaziert 



überholt es knapp den Vorgänger Panzer General, der das 
Weitkriegsgeschehen aus Sicht der Achsenmächte zeigt. Per- 
fect General 2 sieht bieder aus, bietet aber taktische Delika- 
tessen bei der Hatz nach Siegpunkten. Steel Panthers spricht 
mit seinen zahlreichen Details vor allem Realismus-Fans an: 
Einzelne Panzer werden etwas umständlich über diverse 
Schlachtfelder des Zweiten Weltkriegs gesteuert. 



11th Hour/dt 

3-0 Lemmings /dt 
3-D Ultra Pinball /dt 

5th Musketeer /dt 

Aces of Ihe Deep /dl 

AD&D Collector's Edition 

AD&D 2: Masterpieces 

AIV Networks /dl 

Albion /dt 

Alien Odyssey /dl 

Aliens /dt 

Apache Longbow /dl 

Archibald Appelb. Abenteuer /dt 

Ascendancy /dt 

Battle Isle 2 & Scenery CD /dl 

Battle Isle 3 /dt 

Bermuda Syndrome /dt 

Biing! /dt 

Bleifuss /dt 

Bundesliga Manager Hattrick /dt 

Caesar II /dt 

Capitalism /dt 

Caribbean Disasier /dt 

Chewy - Esc von F5 /dt 

CivNet /dt 

Camanche + Missionen /dt 

Command Aces of the Deep /dt 

Command & Conquer /dt 

Crusade /dt 

Crusader ■ No Remorse /dt 

Cyberia 2 /dt 

Das Dschungelbuch /dt 

Das Schwarze Auge /dt 

Das Schwarze Auge 2 /dt 

Der Druidenzirkel /dt 

Der Reeder /dt 

Desert & Jungle Slrike /dt 

Instruction Derby /dt 

Die Römer (Siedler 2) 



79,95 
74,95 



86,95 
69,95 

79,95 

84,95 
84,95 
74,95 

36,95 
79,95 

69,95 
74,95 

79,95 

74,95 
84,95 

69,95 
79,95 
86,95 

59.95 
55,95 
64,95 
82,95 

76,95 

89,95 
69,95 
89,95 

44,95 
82,95 
89,95 

66.95 
79,95 



64,95 
67,95 

79,95 

44,95 



nder- 
gebote 



Die Siedler CD-Version /dt 

Die total verrückte Rallye /dt 

Dirne City /dt 

Dungeon Keeper /dt ' 

Dungeon Master 2 /dt 

Fade to Black /dt 

Fatal Racing /dt 

FIFA International Soccer '96 /dt 

First Encounlers /dt 

Right oi the Amazon (Leen /dt 

Formuia 1 Grand Prix 2 /dt 

Frankenstein /dt 

Grand Prix Manager /dt 

Hanse - Die Expedition /dt 

Hattrick /dt 

Heroes of Might & Magic /dt 

Hugo 3 /dt 

Indy Car Racing 2 /dt 

Jagged Alliance /dt 

Magic Carpet 2 /dt 

Mechwarrior2/dt 

Micro Machines 2 /dt 

Monopoly /dt 

Myst Special Edition /dt 

NASCAR Racing /dt 

NASCAR Track Pack /dl 

NBA Live 96 /dt * 

Neclaris /dt 

Need f or Speed /dt 

NHL Hockey '96 /dt 

Panzer Gene r al /d: 

Panzer General 2 

PGA Tour Golf 96 /dt 

Pinball lllusions ,'dl 

Pinball World /dt 

Pitfall (Windows 95) /dt 

Pole Position ■ Fl Teamchef /dt 

Pro Pinball - The Web /dt 

Psycho Pinball /dt 

ran Soccer /dt 

Rebel Assault 2 

Riddle of Master Lu /dt 

Sam & Max /dt 

Sensible World of Soccer /dt 

Shanghai Great Moments 

Sim City 2000 Colleclion /dt 



92,95 

64.95 



36,95 

36,95 
82,95 , 
69,95 
69,95 
87,95 
64,95 
79,95 
85,95 
79,95 
99,95 
94,95 
89,95 
41,95 
79,95 
79,95 
72,95 
79,95 
92,95 
79,95 
84,95 
72,95 
62,95 
69,95 
79,95 
39,95 
79,95 

79,95 
79,95 
79,95 
74,95 
79,95 



73,95 
92,95 
56,95 

73,95 
79,95 
69,95 



79.95 
73,95 
99.95 



02871/8631 
183088 
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Sim Isle 

Simon the Sorcerer 1 +2 /dt 

Simon the Sorcerer 2 /dt 

Space Marines /dt 

Space Quest 6 /dt 

Star TrekN.G.'A Final Unity"/dt 

Steel Panthers /dt 

Stonekeep /dt 

Super Street Fighter 2 Turbo /dl 

Talisman /dt 

TFX: EF20O0 /dt 

The Dig 



76,95 
64,95 
92,95 
79,95 



7th Guest /dt 

Civilization /dt 

Day of the Tentacle /dt 

Der Patrizic 93: 

Dune 2 /dt 

Elite 2 /dl 

Fields of Glory /dt 

Formuia 1 Grand Prix /dl 

Great Courts 2 /dt 

Gunship 2000 /dl 

Hell /dl 

Indiana Jones 3 /dt 

Indy Ca r Racm ■■'■::: 

King'sQuestE/di 

Lands of Lore /dt 

Legend of Kyrandia 2 /dt 

Lothar Matthäus Super Soccer /dt 

Master of Orion /c: 

NHL Hockey /dt 

Noctropolis /dt 

Novastorrn /dt 

PGA Tour Golf /dt 

Piratesi Gold ■&. 

Privateer & Zusatz Disk. /dt 

Railroad Tycoon Deluxe /dt 

Rebel Assault /ci; 

Return to Zop. /g; 

Seeret of Monke d :. _ '■::: 

Sifent Service 2 /dt 

Simon the Sorcerer /dt 

SSN-21 Seawolf/dt 

Street Fiqnter 2 /dl 

Strike Commander & Zusätze /dt 

Syndicate Plus /dt 

System Shock/dl 

T.F.X. /dt 

Theme Park + Trans. Tycoon /elf 

UFO /dt 

!_.- ■::■-.! ■ 

Ultima 7 Coilection /dt 

Wing Commander 2 /dt 

W ng Commander Armada /dt 



Vw 



?.? 95 

'■ 

;9 ■ 
■ 
24.95. 
39.9: 
39 95 
22.99 
39.9: 
:'05 
:L ,3 
23 95 
22,95 
34,95 
34,95 
28,95 
39.05 
: - 
39 33 
?4.35 
539 95 
39-5 
39 93 
39.95 
3° 95 
93.95 
36.95 
25 93 

: ', 
29.95 
;?1 33 
29.99 
23.99 
29,95 
39.;-i5 
, , 

39,95 
29,95 

29.99 
39.99 



Spiele-Sammlungen: 



64,95 

72,95 

TIE Fighter Deluxe /dt -,- 66,95 

TIE Fighter /dt 72,95 -,- 

Tis Fighter Missions Disk. /dt 24,95 — ,— 

Till! /dt -,- 56,95 

Transport Tycoon Deluxe /dt — ,— 87,95 

Turrican 2 /dt -,- 59,95 

U.S. Navy Fighters Gold /dt -,- 89,95 

Vollgas /dt -,- 86,95 

Warcraft 2 /dt -,- 79,95 

Werewolf vs Comanche 2.0 /dt -,- 79,95 

Whale's Voyage 2 /dt -,- 79,95 

Willi Lemkes Fußballmanager /dt 59,95 63,95 

Wing Commander 3 /dt — ,- 99,95 

Wing Commander 4 /dt — ,- 99,95 

wipEout /dt — ,— 89,95 

Worms /dt 69,95 69,95 

WWF Wrestlemania /dt — ,- 89,95 

X Wing Edition /dt 73,95 73,95 



Anstoss + Battle Isle 2 + Das Schwarze Auge 2 /dt 

Civilization + Colonization + 

Railroad Tycoon Deluxe + Piratesi Gold /dt 

FIFA International Soccer + PGA Tour Golt + F1 Grand Prix /dt 

Legend of Kyrandia 1, 2 und 3 + Dune 2 + Lands of Lore /dt 



l- CD 
63,- CD 
80,- CD 
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^ Day of the TJMttecfe + Indiana Jones 4 + Monkey Island 2 /dt 80,- CD 
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11th Hour/dt 89,95 CD 

Command & Conquer /dt 89,95 CD 

Crusader ■ No Remorse /dt 79,95 CD 

FfFAfnt. Soccer "96 /dt 79,95 CD 

Formuia 1 Grand Prix 2 /dt 99,95 CD 

Grand Prix Manager /dt 89,95 CD 

NHL Hockey "96 /dt 79,95 CD 

Panzer General 2 /dt 74,95 CD 

Pole-Position ■ Ff Teamchef /dt 92,95 CD 

Rebel Assault 2 69,95 CD 

TFX: EF2000 /dt 89,95 CD 

The Dig 64,95 CD 

TIE Fighter Deluxe /dt 66,95 CD 

Warcraft 2 /dt 79,95 CD 

Wing Commander 4 /dt 99,95 CD 
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kann, Gescrollt wird mit Hilfe der 
zuschaltbaren strategischen 
Karte, durch Anklicken eines 
Hexfeldes, über eine Art Kom- 
paßrose, oder zwei herkömmli- 
che Windows- Scrollbalken. 
Eine ungeheuer große Anzahl an 
Truppentypen ist enthalten, ein- 
geteilt in Waffenklassen wie tak 
tische Bomber und Panzerab 
wehr. Infanterie- und Artillerie- 
Einheiten kann ein fahrbarer Un 
tersatz dazugekauft werden, Fallschirmjäger führen 
Luftlandeoperationen durch und Invasionstruppen werden in 
Schiffe verladen. Die Einheiten gewinnen durch Kämpfe an 
Erfahrung, wodurch sie schlagkräftiger werden. Besonders 
seine Kerntruppen sollte man hegen und pflegen, da man 
sie ins jeweils nächste Szenario übernimmt. Die Komplexität 
entstehtvor allem dadurch, daß man die verschiedenen Waf- 
fengattungen in der richtigen Reihenfolge und Kombination 
einsetzen muß. 
Panzer General läuft unter Windows '95 sowie 3.1 und nutzt 




H langet 



SSI hat es ängstlich vermie- 
den, grundlegende Änderun- 
gen am Pa n ze r-General- Spiel - 



Ver- 
eben dieses 



prinzip von 
ständlich, de 
Design hatte mich noch weni- 
gen Minuten wieder fest im 
Griff. Die intuitive Bedienung 
ist mit ausgefuchsten Szenari- 
en kombiniert, deren Bewälti- 
gung gründliche Planung vor- 
aussetzt: Welche Ortschaft 
reiße ich mir als nächstes unter 
den Nagel? Werden die Kräf- 
te rechtzeitig frei, um den 
Hauptangriff zu unterstützen? 
Kleinere Schwächen des Vor- 
gängers wurden ausgebes- 
sert. So sieht man während 
der Computers-Zugphase 
nicht mehr alle seine Einheiten, 
und bei zwei Spielern gibt es 



endlich Kampf berichte, sofern 
man - etwas umständlich - im 
EMail-Modus spielt. Die son- 
stigen Qualitäten kann ich 
nicht oft genug loben: kom- 
pakte Darstellung aller wich- 
tigen Informationen, komple- 
xe Züge durch Kombinieren 
verschiedener Truppentypen, 
Heranbilden der Kernarmee. 
Allied General bietet eine 
Undo-Funktion, zeigt das 
wahrscheinlichste Kampfei 
gebnis an und erlaubt es, ESr 
heiten vor oder nach Ihrer Be- 
wegung angreifen zu lassen. 
Die Kampagnen sind g 
lungen, die Rußland-Szenori' 
os selbst für Profis eine 
ousforderung - Allied General 
bietet die zur Zeit beste Hex- 
feld-Taktik. 



sämtliche Bildschirmauflösungen - bei 1024 x 768 Pixeln 
sehen Sie folglich einen größeren Ausschnitt des Spielfelds 
als bei 640 x 480. Notfalls läßt sich aber auch jedes Info- 
Fenster bis auf seine Titelzeile verkleinern. Wer nicht gegen 
den Computer (es gibt zwei Schwierigkeitsgrade sowie Han- 
dicaps) spielen möchte, kann im sogenannten »EMail- 
Modus« einen menschlichen Kontrahenten herausfordern. 
Dabei zieht man ganz normal hintereinander und sieht sich 
per Replay-Funktion die Züge des Gegners schrittweise oder 
am Stück an. Sehr hilfreich ist der »Finish A.l. «-Menüpunkt 
- der Computer berechnet blitzschnell seine Züge, zeigt sie 
aber nicht om Bildschirm an. 

Wie schon beim Vorgänger lassen sich zeitraubende Kampf- 
Animationen einschalten. Für historische Atmopshäre sollen 
zeitgenössische Filmauf- 
nahmen sorgen. Wer 
möchte, kann eine Art 
Szenario-Tagebuch (je- 
de Bewegung wird ge- 
speichert) mitlaufen las- 
sen, sowie ein Dossier 
anlegen: Dort werden 
alle Siege und Niederla- 
gen festgehalten. (la) D j e Missionsbeschreibungen s 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Kopier schütz: 
Spieltext: 
Sprachausgabe 
Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Strategie spiel 

SSI/Mindstnpe 

DM120,- 

CD Abfrage 

Englisch; leicht 

Englisch; schwer 

für Fortgeschrittene 

und Profis 

Sehr gut 

Gut 

Befriedigend 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium [60 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplatlenplatz: ca. 3 -30 MByte 
CD-Belegung: ca. 370 MByte 
Anzahl Spieler: l - 2 (abwechselnd, 
EMail) 
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Kurfürstendamm 195 
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Der Spieletempel! Die ganze Welt der Spiele auf drei Etagen. 

Computerspiele, Videospiele, Brettspiele, Rollenspiele, Trading Card Games. 

Andere sthreiben's nur, wir haben' s: über 5.000 weitere Artikel! 
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MORTAL COIL 



Vier Agenten jagen in 3D-Levels garstige 
Aliens, um die Erde zu retten. Klingt nett, 
aber der Action-Taktik-Mix krankt an eini- 
gen Schlampigkeiten. 



w 



enn eine Spezialeinheit eine Reise tut, dann kann sie was 
erleben. Die vier Kämpfer sollen eigentlich Terroristen 
ausschalten, die sich als Außerirdische entpuppen. Jene Alien- 
Gang reiste in die Vergangenheit, um eine in der Zukunft statt- 
findende Invasion der Menschen auf 
ihrem Planeten abzuwehren. Wenn Sie 
sich bei »Mortal Coil« durch einen Groß- 
teil der Missionen gekämpft haben, ent- 
decken Sie auch noch, daß die Regie- 
rungen der Erde ihre Finger im Spiel zu 
haben scheinen. 

Auf den ersten Blick ist Mortal Coil eines 
von vielen 3D-Ballerspielen, doch gibt es 
eine ganze Reihe neuer Features, die das 
altbackene Spielprinzip erweitern. Sie 
steuern nicht mehr nur einen Charakter, 
mandant des vierkäpfigen Teams indirekt auch die Begleiter 
bzw. dürfen diese beliebig übernehmen. Als Verstärkung fun- 







In diesem Modu 
und kontrolliere 



haben Sie mehr Überblick 
die taktische Karte 



mdern als Kom- 




Auf Wunsch wählen Sie die Außenansicht und kontrollieren die 
Formation für den bevorstehenden Angriff 



giert ein kleiner, aber schwer bewaff- 
neter Roboter, den Sie jedoch nicht 
beeinflussen können. Im Gegenteil: 
Wissen Sie einmal nicht weiter, spart 
er nicht mit Ratschlägen oder über- 
nimmt sogar das Kommando. 
Ihr Team dirigieren Sie per Maus und 
Tastatur durch düstere Dschungel- 
landschaften, bedrohliche Gebäude 
oder unter Wasser. Die Gruppe for- 
miert sich auf Tastendruck zu verschiedenen Stellungen, die 
Sie je nach Situation ändern sollten. In engen Gängen bei- 
spielsweise empfiehlt sich die Flügelformotion, da Sie so nach 
vorne gute Angriffsmöglichkeiten haben und gleichzeitig nach 
hinten abgesichert sind. Zusätzlich gibt es noch spezielle Ein- 
satzbefehle, mit denen Ihr Team knifflige Orte entschärft. So 
säubern etwa zwei Mitglieder mit Handgranaten Stellungen 
der Aliens, während der Rest der Truppe Feuerschutz gibt. 
Nicht jeder Level wird per Pedes zurückgelegt, denn manch- 
mal entert das Kommando einen Jeep oder ein U-Boot, Im 
Prinzip haben Sie dabei die selben Möglichkeiten, nur müs- 
sen Sie sich erst an die etwas geänderte Steuerung gewöh- 
nen. Als Ausgleich sind diese Levels etwas leichter und kür- 
zer als die anderen. Da Sie jederzeit den Spielstand sichern 
dürfen, sind auch größere Gegneranhäufungen relativ ein- 




- ■lliimri shannl 



Mönche der Aliens greifen mit Klauen und Zähm 
sie nahe genug heranläßt 



Mortal Coil bietet endlich ein- 
mal etwas neues. Man steuert 
vier Charaktere, darf das 
Gelände taktisch ausnutzen 
und hat Spaß daran, die 
großen Levels zu erforschen. 
Das Manko ist jedoch die haar- 
sträubend schlampige Umset- 
zung der guten Ideen. Manch- 
mal hängt der Spieler wegen 
der unsauberen Kollisionsab- 
frage zwischen zwei Wänden 
fest oder muß seine Kollegen 
nacheinander über eine Trep- 
pe führen, da deren »Intelli- 



genz" dazu nicht ausreicht. 
Teilweise lassen sich wichtige 
Gegenstände nicht aufneh- 
men oder Teammitglieder blei- 
ben an Türen hängen und 
rühren sich nicht mehr. Diese 
Fehler zerstören viel Atmos- 
phäre und führen schnell zu 
Frust, da sich so die guten Sei- 
ten von Mortal Coil nicht mehr 
richtig nutzen lassen. Auch die 
deutsche Umsetzung ist teil- 
weise gruselig schlecht, so daß 
man von der Story nur noch 
wenig mitbekommt. 




Mit dem Flammen- 
werfer heizen wir den 
Aliens kräftig ein 

fach zu überwinden. Im Gegensatz zu ande- 
ren Vertretern des Genres müssen Sie bei 
Mortal Coil ständig auf Teamwork setzen. 
Wer sich alle Ausrüstungsgegenstände 
schnappt und in Rambo-Manier loszieht, 
wird schnell scheitern. 
Deswegen gibt es eine taktische Karte, die 
nicht nur den kürzesten Weg zum Missions- 
ziel zeigt, sondern auch die Plazierung der 
einzelnen Soldaten ermöglicht. Diese laufen 
zu vorher bezeichneten Orten, untersuchen 
oder sichern sie bzw. bemühen sich, unent- 
deckt zu bleiben. Damit lassen sich die 
geschickt vorgehenden Außerirdischen 
manchmal gehörig austricksen. 

Grafisch wirkt Mortal Coil im Gegensatz zu anderen moder- 
nen 3D-Engines etwas veraltet und wenig detailliert. Die durch 
Bitmaps dargesteiften Mitglieder Ihres Team zappeln oft unmo- 
tiviert herum, was viel von der Atmosphäre kostet. Der Sound 
kann einiges retten, so kommentieren die vier Soldaten stän- 
dig ihre Lage, machen per deutscher Sprachausgabe Witze 
oder beschweren sich. Da einige Sprüche durchaus härteren 
Kalibers sind, dürfen sanftere Gemüter im Haupfmenü eine 
entschärfte Fassung wählen. (fs) 




Mit dem Jeep ist es schwerer, die beweglichen Gegm 





PC-CD ROM 



11th Hour 
Albion 
Ascendancy 
Bermuda Syndrom 

Bertelsmann Univ. Lex. 
Büng 



Buried In Time 
Caesar II 

Chewy Escape f. F5 
Command & Conatier 
Conquest o. t. n. World 
Der Druidenzirkel 
Der Talismann 
Die Siedler II 
Dungeon Keeper 
Elisabeth I 
Entomorph 
Fatal Racing 
Fifa Soccer 96 
Formula One Gra. Prix 
Indycar Racing 2.0 
Jagged Atliance 



dv 89,00 
dv 79.00 
dv 89.00 
dv 62,00 
dv 55,00 
dv 79,00 
dv 89,00 
dv 69,00 
dv85,00 
? \ 

dv 77,00 
dv 77,00 
dv 77,00 
dv 79,00« 
dv 69,00 \ 



dv66,00 
da61,00 
dv 79,00 
2dv 92,00 
da 77,00 
dv 89,00 

UWfil-AUra 
ANDER IV" 



CD-ROM und Multimedia Vertrieb 



PC-Cd ROM 



Myst dv69,00 

Phantasmagoria dv82,00 

Pole Posit. Forml.-IMan. dv88,00 

Police QuestSwat dv88,00v 

Ran Trainer II dv66,00 

Raven Projekt dv59,00 

Rebel Assault II da69,00 

Shannara da 77 ,00 

Silent Hunter da 75,00v 

Simlsle dv88,00 

Sim Town dv69,00 

Simon The Sorcerer II dv77,00 

Stonekeep ev 89,00 

TFX-Eurofighter2000 dv79,00 

: The Dig ev 66,00 

: The Need For Speed dv77,00 

! Turricanll dv59,00 

Vollgas dv79,00 

Warcraft II dv 74,00 

i Werewolf vs. Comanche dv 77,00 
Willy Lembke Fussb. Mandv66,00 

I X-Wing dv79,00 




Ladengeschäft 

com ROM 



Versandkosten 



Versandadresse 



► DMV Daten- und Medien- 
verlag GmbH & Co. KG 

> Franzis-Verlag GmbH 




Dornacher Str. 3 
85622 Feldkirchen 

Tel. 89/9 91 15-0 
Fax 89/9 91 1 5-1 99 



VERLAGE FÜR 

■ ZEITSCHRIFTEN 

■ BÜCHER 

I ELEKTRONISCHE MEDIEN 



Franzis' 



In Anlehnung an »Com- 
mand & Conquer« und 
»Warcraft 2« will nun 
auch Microprose im Echt- 
zeit-Strategiemarkt mit- 
mischen. Die spielerische 
Kriegserklärung findet 
unter Windows im Isome- 
trie-Look statt. 



Pf flew £m«I Sem! 



Altmodische Taktikkost ist vielen 
Spielern zu trocken oder kompli- 
ziert. Wenn jedoch animierte Männ- 
chen unter Zeitdruck auf kleine Geg- 
nerfiguren losgehen, interessieren 
sich plötzlich auch Nicht-Profis fürdie 
Materie. »This Means War« von 

*" Microprose schielt klar in diese Rich- 

■■-> tung und verknüpft taktische Ent- 

qj Scheidungen mit Basenbau und Echt- 

"^ zeit-Thrill. 

g?- Nach dem Auftreten eines fleißigen 

■ Jj Computer-Virus sind die politischen 

Strukturen der Erde zuammengebrochen, verschiedene 
Gruppierungen gehen der Jahrtausende alten Beschäftigung 
»Schnapp dir, was du kriegen kannst« nach. Nur Ihre Par- 
tei ist gewillt, der Anarchie ein Ende zu bereiten; hierzu sind 
40 linear angeordnete Missionen zu bewältigen. 
This Means War läuft nur unter Windows (sowohl 3.1 als 
auch 95), der Bildschirmaufbau paßt sich der jeweiligen 
Auflösung an. Die Grafiken sind im Isometrie-Look gehal- 
ten, die Spielfiguren und Fahrzeuge erinnern an Pla- 
stikspielzeug. Sowohl Sicht- wie auch Schußradien spielen 
eine wichtige Rolle: Scouts klären das Gelände auf, Vertei- 
digungsstellungen mit überlappenden Schußfeldern decken 
die Heimatbasis und verschiedene Infanteristen oder Pan- 

Eine High- zerfahrzeuge heizen dem Gegner ein. 

Tech-Basis Ein Hauptquartier, eine Kaserne und einige Häuser sind an- 
fangs alles, was Ihrem Kommando untersteht, im Laufe des 




Beschädigte Fahrzeuge und Gebäude quaii 
angewählten Einheit (1024x768 Pixel) 



der rate Kreis zeigt dei 



Insgesamt 26 Truppentypen stehen zur Verfügung, aufge- 
teilt in Infanterie, diverse Vehikel, Panzer, Artillerie und Flug- 
zeuge. Wie üblich, sind Geschwindigkeit, Panzerungsgrad, 
Schußreichweite, Durchschlagskraft und Aufklärungsradius 
verschieden. 

Die Anzahl der vernichteten Gegner wird jeder Einheit in 
Form von Totenköpfen gutgeschrieben, irgendwann wird aus 
einem Rekruten ein Veteran und dann ein Elite- Kämpfer. 
Werden letztere befördert, erhält man Offiziere, die be- 
nachbarte Einheiten positiv beeinflussen. Die verbliebenen 
Hitpoints werden bei Anwahl eines Trupps genauso ange- 

langer 



auf dem 
lieni sehen 



Stiefel Spiels werden Spielfeld 
(640x480) 
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nd Einheiten-Auswahl immer 
größer. Engineers sind fürs Er- 
richten neuer Gebäude zu- 
ständig, Farmen für die Nah- 
rung sversorgung, Bohrtürme, 
Solaranlagen und Wind-Ge- 
neratoren liefern Energie. 
Niedliche Trucks befördern 
Erz, Schützenpanzer Infanterie 
und Kanonen. Neu im Echtzeit- 
Genre sind Bunker, in denen 
einige Soldaten Schurz finden. 



This Means War hat es nicht 
leicht, beim Command & Con- 
quer-verwöhnten Publikum 
Begeisterungs-Volltreffer zu 
landen. Dabei ist es keinesfalls 
ein uninteressantes Strategie- 
spiel: Zahlreiche Kampfein- 
heiten, Gebäude und Missio- 
nen erzielen Quatitäts-Punkte. 



Daz 



die 



förderungen, die sich dank 
»Kills«-Bilanz und Abzeichen- 
Einblendung gut nachvollzie- 

Sowohl Darstellung wie auch 
Geschwindigkeit lassen jedch 
etwas zu wünschen übrig. Es 
ist zwar nett, je nach Windo- 
ws-Auflösung mehr oder we- 
niger vom Schlachtfeld zu 



sehen, doch angesichts der 
umherhoppelnden Pixel-Sol- 
daten denkt man sehnsüchtig 
an die grazilen Bewegungen 
der Command & Conquer- 
Panzer oder die großen 5VGA- 
Figuren von Warcraft 2. 
Lachhaft sind die Standbild- 
Missionsbeschreibungen mit 
Gähn-Faktor 10, fast unent- 
schuldbar das Fehlen einer 
Mehrspieler-Option. This 
Means War ist deshalb mit Si- 
cherheit kein Fall für breite 
Käuferschichten, dank vieler 
Details aber immerhin eine ab- 
wechslungsreiche Alternative 
für Sola- Strategen, die War- 
craft 2 und C&C schon aus- 
wendig kennen. 





In der Eisöde Alaskas verteidigt sich unsere Basis gegen 
wütende Angriffe [800x600) 

zeigt, wie die Zeit, bis eine neue Salve möglich ist - so feu- 
ern Elite-Marines in kürzeren Absfänden, als ein klobiger 
Raketenwerfer. 

In Command & Conquer-Manier lassen sich bequem meh- 
rere Soldaten zu einer Gruppe zusammenfassen. Diese kön- 
nen dann in einer von mehreren Formationen herumrennen. 
Die Bedienung erfolgt über Icon-Leisten om rechten Bild- 
schirmrand, auf Mausklick hin erscheint alternativ ein Pop- 
Up-Menü. Hier läßt sich einstellen, was ein Engineer als 
nächstes bauen, oder ob das Kommando-Zentrum Gegen- 
spionage betreiben soll. Der sichtbare Bereich scrollt bei Er- 
reichen des Fensterrandes, allerdings kann man Einheiten 
nicht direkt in der eingeblendeten Minikarte steuern. (Ja} 
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Strategie spiel 

Microprose 

DM120,- 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Kopier schütz: - 

Spieltext: Englisch; mittelschwer 

Sprachen! sgabe: Englisch; mittelschwer 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHi), 
8 MByte RAM 

Festpiattenplatz: ca. 60 MByte 
CD-Belegung: ca. 60 MByte 

Anzahl Spieler: 1 





EROTIK PUR 




BKATF , \ BSE iuiiLlanj 

Phoio-CDs der Spilxenklasse: 
Slar Collection 29,90 

Lack u. Leder Ladies 29,90 

Htm mungs lose Nunimernspiele 29,911 
Feurige Dessous-Girls 29,90 

Bizarre Bräute 29,90 

: Frivole Luststeüungen 29,90 

Lockende Hintern nur 19,90 

Schürfe Sirupsmiezen mir 19,90 

Interaktive Videos der E*traklasse: 
Scharfe Girls in Aceton {56 min.l 49,90 
Blonde Unschuld (56 min.) 49,90 

222 Frotik WiLüME 
Die Photo-Serie für Sic und Ihn: 
Vol. I Hautnah jede CD 

Vol. 2 Sexkluüiv mir 28.90 

Vol. i Very Special 3 CDs 79,90 

Vol. 4 Ballons alle 5 CDs 129,90 

Vol. 5 Funny Guysiewus Neues für SIE'. 1 !) 



Bestellen rund um die Uhr 
CoCom *sai* *sai* 

Postfach 2114 Fon: 02622/82-108 
156170 Bendorf Fax: 02622/82-184 




Torins Fassage kd 

Warcraft 2 kd 

Williams Arcade Classic 

Witchaven fl 

!m Jan./Feb. sollen u.a.e 

Albion kd 

Cybermag e d 

Duke Nukem 3D d 

Dungeon Keeper ti 

Grand Prix 2 kd 

NBA Live 96 d 

Pole Position kd 

Quake 

Silent Hunter d 

This means War 

Time Gale d 

Virtua Karts d 

Wing Commander 4 kd 

"Z'd 



GALAXY 



nid NuSour 
Sidewinder Joystick 



; Phönix Joystick 
Logitech Wingman Extr. 
Yamaha XG50 Wavet. 
Yamaha Subwoofer 
n.Action XL 



i.FItght Control 149.- 

1.F16 Fltght.CS 289.- 

t.TQS 289.- 

i.FormulaT2 2 

Peddals 209.- 



lnland:Postnachnahme:13.- DM 
UPS-Nachnahme:17.- DM 

Vorkasse:10.-DM 
AuslandiVorkasse 20.- DM 
GALAXY PLEXUS 

GMBH 
Plinganserstr.26 
81369 München 




J33 Göppingen 
. invader 

28 83278 Traunsteir 
lpreise variieren! 



Wenn uns schon spielerisch 
nicht viel Neues einfällt dann 
bitte wenigstens reichlich 
Prolo-Humor mit Sex und 
Gewalt! »Dirne City« ist eine 
pseudo-bÖse Wirtschafts- 
simulation der alten Schule. 

Dirne City, eine fiktive amerikanische 
Stadt der 30er Jahre, ist der Schau- 
platz für diese Wirtschartssimulation im 
Gaunermilieu. Vier Firmen warten dabei auf coole Gang- 
sterbosse, die mit allen zu Gebote stehenden Mitteln zwei 
Spielziele erreichen wollen: Gouverneur werden und den Chef 
der Unterwelt ablösen. So kommt es Runde für Runde zum 
Schlagabtausch zwischen den wahlweise von Mitspielern oder 
dem Rechner gesteuerten Gegnern. 
Der Hauptbildschirm besteht dabei aus einem 
Hochhaus, das ähnlich wie bei »Mad TV« im Längs- 
schnitt zu sehen ist und in dem sich die wichtigsten 
Räumlichkeiten für alle Aktionen befinden. Waf- 
fenhandel, Verbrecherausbildung, Bestechung und 




Auf Klick öffnen sich 
die Türen und Sprachen 
gäbe verrät, was 
sich dahinter verbirgt 



dergleichen gehören dabei zu den 
illegalen Aktivitäten, die auch mit 
Geld aus Beutezügen finanziert 
werden können. Dagegen müssen 
Sie schwarz Verdientes erst einer 
Geldwäsche unterziehen, um es 
für legale Aktivitäten wie Spen- 
den, Immobilien- und Börsenge- 
schäfte oder den Fuhrpark einset- 
zen zu können. Auch die Produk- 
tion der Tarnfima ist zu 
überwachen. 

Wichtigster Bestandteil ist jedoch 
das Planungsbüro für kriminelle 
Machenschaften. Dort legen Sie 
z.B. fest, mit welchen ihrer Angestellten Sie einbrechen, rau- 
ben oder sonstige Nettigkeiten umsetzen wollen. Die passen- 
den Ortlichkeiten dazu wählt man auf einer Stadtkarte mit 
neun Bezirken aus. Auch ein Besuch bei der unliebsamen Kon- 
kurrenz (oder umgekehrt) ist möglich. Dann wird auf einen 
Action-Screen umgeschalten, 
auf dem Sie sich aus der Vogel- 
perspektive gesehen in direk- 
ten Schießereien mit Widersa- 
chern beharken. Damit nichts 
schiefgeht, sollte vor jedem 
Coup die Chance zum Spei- 
chern genutzt werden. Etwai- 
ge Erfolge, sowie wichtige 
Ereignisse erfährt man aus den 
Medien. Volljährige Schlawi- 
ner erhalten gegen Alters- 
nachweis eine Patch-Disk für 5 Mark, mit der sie dann die 
»Sex & Crime«-Version spielen können. 




Die Spieloberfläche erinnert 
an »Mad TV«, Grafikanleihen 
und abgedroschenes Macho- 
gehabe an »Biing«, das Unter- 
weltsthema riecht nach »Der 
Clou« und die zweigeteilte 
Karriere in Unter- und Ober- 
welt hat einen Hauch »Pizza 
Connection«. Wen diese 
Abkupfer-Aura samt plattem 
Witz um pralle Brüste nicht 



stört und oben di 
Spiel-Milieu mit Sex & Crime 
steht, darf 's hier ganz doli trei- 
ben. Boah eyel 
Spielerisch ist Dirne City leider 
ebenso halbstark wie die 
Technik: Antiquierte Grafik, 
Kaufhaussound und die teils 
ig zippeligen kons auf 
dem scrollenden Haupts 
fallen unangenehm auf. 



Abqebrannt 




Wie War S, statt stundenlang Bierdeckel zerreißen mal 'ne Lokalrunde schmeißen. 
Oder vielleicht nur noch jeden zweiten Tag andere um ihr Erspartes anhaun. Kann echt entspannend sein. 

SAMSON meint: Entspann Dich. Denn SAMSON ruckt jetzt was raus: 

500,- DM pro Monat bar auf die Hand. 

und das regelmäßig bis Dezei 

Also, bist Du 18 Jahre oder mehr, ruf die 

SAMSON Cash-Hotline unter 0190/212161 



an und gewinn. Einfach mehr nicht. 



SAMSON II 




CARIBBEAN 

DISASTER 

In Anlehnung an das Brettspiet »Junta« 
veröffentlicht Ikarion ein Strategiespiel 
der etwas anderen Art: Heimtückische 
Minister und ein durchgeknallter Präsident 
balgen sich um eine kleine Insel. 

Irgendwo liegt mitten im Ozean eine kleine Insel. Die Regie- 
rungsform konnte mitviel gutem Willen als präsidiale Demo- 
kratie bezeichnet werden, es gibt drei Ministerien (Luftwaffe, 
Heer und Marine} und natürlich den Präsidenten. 
Letzterer geht jeden Morgen bei der amerikani- 
schen und russischen Botschaft »Entwicklungshil- 
fe« abstauben, die er dann in von ihm zu bestim- 
mender Höhe an seine Minister weiterreicht. Da 
man als Minister nur durch diese Schenkungen zu 
Geld kommt, ist es klar, was jeder Minister will: 




Bei den Wahlen entscheidet die einfache Mehrheit 

Präsident werden! Dies ist, in der Kurzversion, die Handlung 
von »Caribbean Disaster«. 

Sobald zwei der drei Minister zu Beginn eines Spieltages ihr 
Mißtrauensvotum abgeben, folgt am nächsten Tag eine Wahl. 
Alle vier Spieler (maximal zwei können von Menschen gesteu- 
ert werden) versuchen nun, durch fleißigen Wahlkampf (ein 
Plakat mit drei Wahlaussagen drucken sowie eine Rede hal- 
ten) die Mehrzahl der zehn übrigen Inselbewohner auf ihre 
Seite zu ziehen. Da gibt es z.B. den Geheimdienstchef, zwei 
Rebellen, eine Clubbesitzerin und den örtlichen Kardinal. Der 
Diskjockey des einzigen Radiosenders der Insel begleitet das 
Spielgeschehen mit unaufhörlichem Gequatsche und zweifel- 
haften Witzen - das Interessanteste daran ist, daß er vom 
halbwegs bekannten Moderator Ron Williams vertont wurde. 
Mit am wichtigsten ist der Geheimdienstchef, der gegen viel 




Sie die meiste Zeit 



Kohle Geheimdossi 
oder gar eine Gehi 




Gegen eine hohe, i 
Spende rückt der Kardin 
VIP-Karte heraus 



offenlegt, politische Gegner verhaftet 
he vornimmt, 
der anderen Einwohner ist für etwas gut: Beim 
Industriellen Meier- 
mann kauft man sich 
Popcorn (die Muni- 
tion auf der Insel), der 
Radiomoderator ver- 
kündet echte und 
bezahlte Meldungen 
(»Der Präsident 
besucht gerode den 
Geheimdienstchef!«) 
und der Kirchenmann 
verkauft Waffen - 
allerdings nur an 
Minister, der Präsi- 
dent darf keine 



ifl! langer 



Eine Mischung aus dem diplo- 
matischen Brettspiel »Junta« 
und dem Kultfilm »Wasser« 
könnte auf dem Computer 
eine echte Touristen attraktion 
sein - doch Caribbean Disaster 
erreicht nur Mallorca-Niveau. 
Die durchwachsene Bedie- 
nung schmeißt einen andau- 
ernd auf die strategische Körte 



ick, obw 



.hl i 



z.B. 



gerne in der Nahansicht blii 
be. Letztere nimmt etwa ein 
Drittel des Bildschirms ein 
{»Disaster Futur, das ist Über- 
sicht pur...«) und läßt sich 
zudem nur über eine kleine 
Kompaßrose scrollen. Wenn 
ich aus Versehen beim Pia- 
katerstellen aufs falsche 
Knöpfchen drücke und ein 
leeres PI okat absegne, kommt 
die sinngemäße Meldung 
»Bist Du blöd, ein leeres 
Plakat zu drucken« - nicht 



aber ( 



Sicherheitsi 



litteis 



ich dei 



Irrtum korrigieren könnte. 
Das Spielgeschehen be- 
schränkt sich auf wenige 
Handlungsorte und ist nicht 
ausreichend durchschaubar. 

spielen kann, geht Carribean 
Disaster die taktisch-chaoti- 
sche Würgediplomatie der 
detaillierteren Brettvorlage 
ab. Statt dessen verkommt 
das Computerspiel schnell zur 
Routine: Geld abholen, Leute 
bestechen, ab und zu einen 
Kontrahenten verleumden. 
Über die meines Erachfens 
dämlichen Sprüche des Mode- 
rators Ron Williams kann man 
streiten, über den begrenzten 
Spielwitz nicht: Nach dem 
ersten Sieg hätte ich die 
Packung am liebsten als Fla- 
schenpost in die Kanalisation 
geworfen. Daß die Wertung 
über dem Durchschnitt liegt, ist 
nur der fetzigen Grundidee zu 
verdanken. 



Armee unterhalten. Panzer schießen gar heftig, können aber 
nur die Straßen entlang fahren, Zeppeline kommen überall 
hin, sind aber eher schwach, und U-Boote stellen einen Mix 
aus beidem dar. Beim Einsatz der Truppen werden feindliche 
Einheiten oder Gebäude beschossen; letztere fallen für eini- 
ge Zeit aus, sobald sie völlig mit Popcorn bedeckt sind. Die- 
ser verhaltene taktische Part wird allerdings durch die man- 
gelnde Übersteht und schlechte Grafik des Spiels arg einge- 
schränkt: Zwar kann man von der »normalen« Sicht, bei der 
die Insel das ihr zugestandene Bild seh irmdrittel füllt, näher 
heranzoomen, doch ist die Ansicht so grob und häßlich, daß 
man nur nach dem »Pi mal Daumen«-Prinzip arbeiten kann. 
Das ganze Geschehen läuft in Echtzeit ab und wenn gerade 
ein Konkurrent die Rebellen besucht, muß man auf seine 
eigene Audienz eben etwas warten. 

Ziel des Spiels ist es, die vier Bestandteile einer Fluchtmaschine 
zu erwerben - dazu sind wiederum nur die Minister in der 
Lage. Als Präsident hat man die Möglichkeit, vor der Flucht 
sein zukünftiges Domizil in der Antarktis mit dem nötigen Luxus 
zu versehen. Wenn dann die Rebellen den Präsidentenpalast 
stürmen und den amtierenden Staatschef im Ozean aussetzen, 
kann sich der erfolgreiche Minister auf seine polare Ananas- 
Farm freuen. (la) 




Die Karte in der Nahansieht: Wir beschießen den Präsidentenpalast. 
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Spiele- Typ: 

Hersteller: Ikorion 

Ctt.-Preic DM1 QO,- 

Kopierschuti: 

Spieltext: 

Sprach ausgäbe: 

Anspruch: 



Bedienung: 
Grafik: 



Deutsch; gut 

Deutsch; gut 

Für Ein Steiger und 

Fortgesihrittene 

Ausreichend 

Ausreichend 

Ausreichend 



^ 



Minimum: 386er (33 MHz), 

590 KByte/4 MByte RA, 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 10 MByte 
CD-Belegung: in. 10 MByte plus 

Audiotracks 
Anzahl Spieler: 1-2 (Nullmodem} 




MutriMEdiA 
SoFt 



Conaputersplele 

Online- Cafe &. 
Spielebibliothek 

Spielen in gemti liierter Atmosphäre, 
die neuesten Games testen oder 
Com pulerzeitscti ritten lesen, 
Einführung In Rollenspiele, 
viele Brettspiele vorratig. Oder 
testen Sie Ihr Lieblingsgame 
einfach zu Hause. Besuchen Sie 
Ihren MuliiMrcli* Soft Laden. 

Info E3 Info 13 Info 

Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse 
an Spielesoftware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort für 
einen MutiiMcdi* Sorr Laden 
mit SpielebibliothBk und/oder 
Online-Cafe Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 
MulriMEdi* SoFt 

52349 DÜREN, Josef Schrenel Str.50 

MutriMEdiA Sofr 

finden Sie in: , 

8 GRIMMA. 

06122 HALLE/NEUSTADT, 
09111 CHEMNITZ, 

15B90 EISENHÜTTENSTADT, 

FürsranbargefElralJa 3B Tel, 03364- 

15234 FRANKFURT/ODEH, 
35066 FRANKENBERG, 

36433 BAD SALZUNGEN, 

Aloert-Sehwensei-Str. 32 Tel 03695-E 
39112 MAGDEBURG. 

47157 DUISBURG, 

47441 MOERS, 

4B151 MÜNSTER, 

52349 DÜREN, 

Jo&gf Seh rege I Sflalte 50 [ZENTRALE] 
BATTLETECH ZENTRUM 



54290 TRIER, 
56554 NEUWIED, 
75172 PFORZHEIM, 
96D52 BAMBERG. 



990B4 ERFURT, 



MubiMtdi* SoFtsÜTO 

52349 DÜREN, Tel 02421-28100 

Jose! Schreoel Str. 50 FAX 02421 -281 020 



KoroSol 

Jürgen V 


t 

eth 


CD-ROM 




11thHour, komplett deutsch 


96,50 


AH B4 Longo ow, komplet! deutsch 


83 




Albion. komplett deutsch 




Vi 


Apache Longbow. komplett deutsch 


75 


■■:■ 


Ascandancy, Komplett deutsch 




10 


ATF US (X-Fighlers), komplett deilsch 


89 


90 


Bälde Isle 111, kopplet! deutsch 


89 


•-■ 


Bermuda Syndrom, komplett deutsch 


■1° 




Bnnq. komplett deutsch 




V: 


BleifuQ. Anleitung deutsch 


6< 


'■'■ 


Bundesl -Manager Hallrick, Kompl. deutsch 


67 


'.:■ 


Buricd in Trne, komplett deutsch 






Caesar II, komplett deutsch 


8' 




Chanplonship Manager 2, komplett deilsch 


9B 


; .B 




98 


50 


Command Acos ot the Deep, komplett deutsc 




-r 


Commaid S Conquer, komplett deutsch 






Crusade*. No Remorse, komplett deutsch 






Cybermage, komplett deutsch 


84 


«: 


Der DruidenzrKei, komplelt deutsch 


67 


50 


Der Talisman, komplett deutsch 


76 


50 


Destwction Derby, Anleitung deutsch 


94 


an 


Die Siedler II, komplett deutsch 


89 


90 


Dirne City, komplett deutsch 






Dungeon Keeper, komplett deutsch 


89 


Vi 


Dungeon Master II, Komplett deutsch 


89 


-- 


Eurofighter 2C0Q, komplett deutsch 


89 


SO 


Fade to Black, komplett deutsch 




v 


Fatal Raclng, Anlelung deutsch 






FIFASDccar 96. komplett deutsch 


8' 


i:. 


FlightSim. 5.1, deutsche Version 


119 


« 


Flight 5.1 Scenery „Europe 1", kpl. deutsch 


62 


5r 


Fligrt 5.1 Scenery „Hawaii" 


49 


Ji- 


FS5.1-*poloCollec1)cn 1 u. I (neue Fhirpeuge).je 


57 




Flight Shop, Anleitung deutsch 




ni 


Flight UnSmled, deutsche Version 


85 


:"■ 


Foimula 1 Grand Prix 2, komplett deutsch 


99 


iE 


Franfcensteh, Komplelt deilsch 




=n 


Gabriel «night II - The Beast Wthln 




A 


Gene-Wars, komplett deutsch 






Grand Prix Manager, komplett deutsch 






Harpoon II incl. Editor u. Missions 


84 


"!} 


Hugo 3. komplett deilsch 


79 


V 


IndyCar Raclng II, Handbuch deutsch 


82 


=,n 


Lands Df Lore II, deutsche Vecsion 




A. 


«adeinGermary(ArstouVB.-bleiraemciisctiiv.) 


6t 


"::■ 


Magic Carpel tl, komplett deutsch 


86 


EU 


MechWarrror II, komplett deutsch 


8t 








-1. 


Myst, komplelt deutsch 


72 


EU 


NBA ■ Jam Toumamerl, Handbuch deilsch 


89 


JiJ 


NBA Live 96. komplett deutsch 




= 


NHL Hockey 96, deutsche Version 






Need far Speed, komplett deilsch 


68 


50 


Panzet-General II, Handbuch deutsch 


79 


'..-i 


Pharlasmagaria, Komplett deutsch 




=0 


Pittall (WIN 95), komplett deutsch 


86 




Pole PosJlon, komplett deutsch 


92 




Police Quest ■ EWAP, komplett deutsch 


89 


60 


Pro Pinball- The Web, komplett deutsch 


6 : 


"0 


ran Soccer, komplett deutsch 


79 


50 


ran Trainer 2, komplett deilsch 


74 


<n 


RebdAssatlt 2 


72 


=.| 


Ridde ot Master Lu, komplett deilsch 




r '0 


Sensible World of Soccer, Kpl. deutsch 




"0 


Shrvers, Handbuch deutsch 


79 


Vi 


Sid Meiers Classic s( Civilis ./Colonisab'on u.a.), dt. 83 


:-m 


Süenl Hunter, Handbuch deutsch 




"0 


Sim City 2000 CoüectJDn, kompl. deutsch 







Simon The Sorcerer 2, Komplelt deutsch 




V: 


Simon The Sorcerer lu II, kompl. deutsch 


97 


Vi 


Sim Isle. komplett deutsch 




90 


Sin Tower, komplett deutsch 


8! 


:,l 


Space Quesl 6, komplett deutsch 




T, 






-,-, 


Slartrek: Ment Generation, deutsche Version 


95 


•.,-, 


Slartrek Omnpedia 




:0 


Steel Panthers, Handbuch deutsch 


79 


EO 


Stonekeep, komplett deutsch 




Vi 


SuKhoi Sit 27, komplett deutsch 


79 


=0 




72 


=.:l 


Thunderscape, Hanobuch deilsch 


79 


50 


Te Fighter 


72 


Vi 


Time Gate - Knight's Chase, kompl. deutsch 


89 


80 


Top Gim. deutsche Version 


99 




Tonh's Passage, komplett deutsch 


89 


v: 


Tower, Ankitung deutsch 


93 


5fi 


Transport Tycoon de Luxe, Kompl. deilsch 


89 




Trivial Pur suit , komplett deutsch 


82 


5(! 


US. Navy Fijhters Gold (inef. Data], kpl. dt. 


91 




Virtual Karts, komplett deutsch 




9F 


Vollgas, komplett deutsch 


BS 


Ei' 


Warcraft 2, deutsche Version 


84 


V 


Werewotfvs. Comanche II, komplett deutsch 


B2 


Vi 


Weshv.CompIat.lKyi.1-3/0une 2/L.ot Lore|,d 




■ f, 


Win g Commander III, kcmplelt deutsch 


11! 


=n 


Wing Commander IV. deutsche Version 






Worms, komplett deilsch 


72 


=.i.i 


WWF Wrestlemania, Anleitung deutsch 


'■■ 


: " 


CH-Vrtual Piot pro/Fudder Pedals pro, je 




50 


• ■ bei Drucklegung noch nicht lieferbar. 




Änderungen vorbehalten 




VorkasseDMa.90, Post-Nachnahme DM 9.90 


UPS-Nachflahme DM 17.00 




Ausland nurEuroscheck plusDM 15.00 


KAROSOFT 


Postfach 404, 40704 Hilde 




Telefon 02103/310 41 




oder 021 03/4 20 88 




Liste kostenlos! 





BATTLES 
IN TINE 



Die Macher von »Perfect Gene- 
ral 2« schicken wagemutige 
Freizeitgeneräle durch vier- 
Zeitzonen, um expansionsgie- 
rige Aliens zu stoppen. 

Zu dumm, daß in »Battles 
in Time« die Menschheit 
nicht mehr an Kriege 
gewöhnt ist - als böse Ali- 
ens angreifen, müssen die 
Generäle erstmal zum 
Nachhilfeunterricht durch 
drei Zeitzonen geschickt 
werden. Hat man die Mehr- 
zahl dieser neun Schlachten 
gewonnen, warten drei wei- 
tere Missionen gegen die 
Invasoren, Außer bei Karte 
und Kampfeinheiten ändert 
sich in den Einsätzen nicht viel, Ziel ist jeweils, am Ende der 
festgelegten Rundenanzahl die meisten Siegpunkte zu haben. 
Anstelle von Hexagonen besteht die Karte aus sechseckig 
angeordneten Rechtecken, in die jeweils zwei Armeen beider 
Seiten hineinpassen. Die Besonderheit ist, daß es nicht nur 
unterschiedliche Truppen-, sondern auch fünf Armeetypen 
gibt: Normale Armeen können mit sämtlichen Truppentypen 
ausstaffiert werden, nach dem Motto »je mehr Einheiten, desto 
weniger Bewegungspunkte«. Aufklärungsverbände haben 
eine hohe Sichtweite, Verteidigungsarmeen werden zufällig 
mit Einheiten gefüllt und sind extrem langsam. Phantom-Ver- 



H langer 




Die Karte zeigt Städte und Armeen 
ist zuschaltbar. 



bände täuschen dem Gegner nichtvorhan- 
dene Kontingente vor; das Hauptquartier 
verbessert die Leistungen der eigenen Fern- 
kämpfer und hat Auswirkungen auf 
benachbarte Städte. Diese nimmt man 
dadurch ein, daß man sie einige Runden 
lang »belagert«. Mehr Städte bedeuten 
auch mehr Kaufpunkte für neue Truppen. 
Treffen sich gegnerische Einheiten im sel- 
ben Feld, wird in einen Taktik-Modus mit 
Nahansicht des Schlachtfelds umgeschaltet. Diese läßt sich 
schon vorher, im strategischen Modus, anschauen, um seine 
Züge besser zu planen. Nach einem streng in spezielle Run- 
den eingeteilten System versucht man nun, die Gegner zu ver- 
nichten; kleine Animationen zeigen das Abfeuern von Pfeilen 
oder Brandgeschossen. Je noch Zeitzone stehen verschiede- 
ne Kampfeinheiten zur Verfügung: Dinosaurier im Steinzeit- 
alter, Katapulte in der Römischen Zeitzone, Panzer im Zwei- 
ten Weltkrieg und Hoovercrafts in der Zukunft. Wer seine Züge 
besonders schnell macht, erhält einen kleinen Punkte-Bonus. 
Die Missionszahl ist mit zwölf sehr begrenzt. (la) 



Aus der peppigen Zeitreise- 
Idee bastelt QOP ein unauf- 
fälliges Strategie spiel, das mit 
einigen Standbildern Atmos- 
phäre erzeugen will. Selbst die 
"Missionsbeschreibungen« 
sind öde: »Die Aliens haben 
hier eine starke Präsenz - 
angreifen!« heißt es sinn- 
gemäß, das war's. Die Karten- 
Grafik enttäuscht, der etwas 
schönere Taktik modus zoamt 
nicht. Da man nach kurzer Zeit 
wahre Armeemassen steuert, 
kommt es zu unablässigen 
taktischen Kämpfen - hier hilft 
nur die »Quickfight't-Option 
oder Engelsgeduld. 



Das alles finde ich schade, 
denn Battles in Time hat ein 
interessantes Spielsystem: 
Fünf Armeetypen mit unter- 
schiedlichen Fähigkeiten, die 
wiederum verschiedene Trup- 
penarten enthalten, gab's bis- 
lang noch nicht. Die taktischen 
Kämpfe sind ungewöhnlich 
und anspruchsvoll - aber nur 
Taktik- Profis werden das rich- 
tig zu schätzen wissen. So ist 
das Spiel nur denen zu emp- 
fehlen, die mit den versteck- 
ten Qualitäten auch etwas 
anfangen können - Normal- 
sterbliche werden's langwei- 
lig finden. 
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Spiele-Typ: Strategiespiel 
Hersteller: QOP 


Minimum: 386er (25 MHz), 
4 MByte RAM, 


Ca.-Preis: DM120- 
Kopiersdiuti: CD-Abfrage 


Empfohlen: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM 


Spielten t: Englisch; einfach 


Feslpiattenplalz: ca. 13 MByte 


Sprariiavsgobe: - 


CD-Belegung: ca. 16 MByte 


Anspruch: Für Profis 

Bedienung: Befriedigend 


Anzahl Spieler: 1-2 (Modem); 

1-4 (abwechselnd) 


Grafik: Au 5 reichend 




Sound: Ausreichend 
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Im Netz der 
Träume 






Irgend etwas Seltsames 
geht mit Dir vor! 
Nacht für Nacht werden 
Deine Träume von Bildern 
einer seltsamen Welt erfüllt, 
und mit jeder IHacht wird 
das Bild klarer. Dann, eines 
Nachts, bist Du dort! Die 
Herren von Piavan, einer fer- 
nen Inselwelt, haben Dich 
zu sich gerufen. Unsterb- 
liche Druiden, von denen 
jeder sein eigenes Insel- 
reich regiert und die nun 
Deiner Hilfe bedürfen, um 
ihren verschollenen Bruder 
Lawson zu finden. Doch 
vielleicht ist er ja gar nicht 
verschwunden, sondern ver- 
schwunden worden... 
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OUEST FOR FANE 



nfaeh gegen 



Ten 



ichläc 



oder ähnliche Gegenstände. 
Das Programm erzeugt auto- 
matisch die passenden Töne, 
wenn Sie im richtigen 
Rhythmus lie. 
- ansonsten 
erklingt's 
falsch. 



Jammert mit Aero- 
smith: Dank »Ques? 
for Farne« schrad- 
deln Sie so lange 
auf Ihrem Tennis- 
schläger herum, 
bis Sie mit den 
Altrockern in 
einem riesigen 
Stadion auftreten. 



o 



So nicht. Mann! Steven Tyl 
ist mit unserer Leistung i 
Studio unzufrieden. 



Schule, Ausbildung, Job - für 
einen gestandenen Rocker ist 
das nichts. Lieber läßt man sich die Haare 
wachsen (sehr zum Unwillen der Mutter) und fiedelt stunden- 
lang auf der geliebten Sechsseitigen {sehr zum Unwillen der 
Nachbarn), um eines Tages als umjubelter Star in den großen 
Arenen der USA vor den Fans zu stehen. Für viele bleibt das 
ein schöner Traum, doch Sie können zumindest auf dem PC 
weiter Luftschlösser bauen, da der amerikanische Hersteller 
Virtual Music mit »Quesf for Farne« für Abhilfe sorgt- Mit dem 
mitgelieferten virtuellen Piektrum (kurz »VPick« genannt) und 
den Altrockern Aerosmith schraddeln Sie bluesige 
Heavy-5ongs, bis die Finger qualmen. Das hand- 
tellergroße Teil wird einfach in den parallelen Port 
gesteckt und dann tun Sie so, als ob Sie Gitarre 
spielen würden: Mit dem VPick schlagen sie gegen 
einen Tennisschläger oder den Tisch, und das Pro- 
gramm wertet die Signale aus und prüft, ob Sie im 
Tokt bleiben. 

Der Sinn des Spiels ist ganz einfach: Je besser Sie 
die auf zwei CDs verteilten Lieder 
spielen, desto schneller steigen 
Sie in der Hierarchie der Musiker auf. Erst 
werden noch im kuscheligen Zimmer zum 
Tonband Songs wie »Eat the Rieh« von Aero- 
smith oder »Born to be Wild« von Sfep- 
penwolf geübt, dann führt der Weg in eine 
wenig anheimelnde Garage. Dort heizen 
Sie ein paar jungen Musikern so kräftig ein, 
bis der Manager eines zwielichtigen Clubs 
die Band für einen Auftritt engagiert. Ste- 
hen Sie dort Ihren Mann, führt der Weg in 
ein Aufnahmestudio und sogar bis zum 
umjubelten Auftritt mit Aerosmith in einer 
großen Arena. 

Bevor alle unmusikalischen PC-Besitzer 
angesichts der gefragten Fingerfertigkeiten 
das Weite suchen, gibt es Entwarnung: Der 
Umgang mit dem VPick ist kinderleicht und 





Der erste Auftritt in einem sc hu mm eigen Club: Das grüne Dia- 
gramm am unteren Bildrand zeigt die geforderten Anschläge, die 
Leistung des Spielers wird hellblau dargestellt. 

fordert nur ein wenig Rhythmusgefühl. Sie müssen nämlich 
nur im richtigen Takt das virtuelle Piektrum gegen einen Ten- 
nisschläger oder ähnliches schlagen, die Tonhöhe bestimmt 
das Programm automatisch. 
Liegen Sie allerdings neben 
dem Beat, kommen die fürch- 
terlichsten Töne aus den 
Boxen. Eine grafische Anzei- 
ge der Anschläge hilft Ein- 
steigern, doch bei Live- 
Auftritfen müssen Sie nach 

Steven Tyler von Aerosmith 
feuert den Spieler vor dem 
Auftritt noch einmal an 
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Als langhaariger Gitarrist der 
härteren Gangart bin ich 
natürlich einschlägig vorbela- 
stet und halte Quest for Farne 
für die beste Erfindung seit 
dem Rohrenverstärker von 
Marshall. Auch streng objek- 
tiv gesehen hat die witzige 
Mischung aus Musik und 
Computerspiel allerhand zu 
bieten, nicht nur für Aeros- 
mith- Fans. 

Erfreulicherweise ist das virtu- 
elle Piektrum gleich in der 
Packung enthalten, muß also 
nicht umständlich hinzuge- 
kauft werden. Obwohl das 
Ding für Gitarristen unge- 
wohnt groß ist und Maus- 



Benutzern anfangs seltsam ii 
id liegt, läßt • 



staunlieh 



akt da* 



umgehen. Mit einem handel- 
süblichen Tennisschläger als 
Gitarrenersatz sind auch kom- 
plizierte Passagen sicher zu 
meistern. 

Neben der technischen Seite 
stimmt auch der spielerische 
Inhait dank der ausgewoge- 
nen Levels, die als Garage, 
Clubs, Studio oder Arena 
getarnt sind. Der Ansporn ist 
groß, da mit jeder Station neue 
Songs hinzukommen und ja 
letztendlich der große Auftritt 
mit Aerosmith in einem Stadi- 
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Hier stellen Sie die Balance zw 
sowie den Grad der Verzerrung ein 

Gehör spielen; also ist vorher kräftiges Üben angesagt. 
Das Einstudieren der Riffs ist alles andere als trockene 
Materie, sondern wird durch die erstklassige Soundqualität 
und die coolen Videos zum Vergnügen. Die eigens von Aero- 
smith eingespielten Songs wie »Dude looks like a Lady« soll- 
ten Sie schon einmal für ihren großen Auftritt mit den Stars 
perfekt beherrschen. Allerdings müssen Sie mit Ihrer Gara- 
genband die selben Stücke nachspielen, nur etwas anders. 
Dadurch wird das Spiel abwechslungsreicher, aber auch 
schwerer. 

Drei Schwierigkeitsgrade helfen Neulingen, sich an die Kunst 
des Gitarrespielens heranzutasten. Anfangs reicht es noch 
aus, bei zwei Songs eine einfache Begleitung zu schrubben, 
um weiterzukommen. Anschließend müssen Sie aber schon 
den Part der Rhythmusgitarre übernehmen, was wesentlich 
höhere Anforderungen an Ihr Taktgefühl stellt. Richtig knifflig 
werden dann die Solo-Parts, in denen Sie die flinken Riffs von 
Aerosmith-Gitarrero Joe Perry nachfiedeln müssen. Zu guter 
Letzt gibt es noch dieStunts, die mit vertrackten kurzen Stücken 
auch Profis vor Probleme stellen. 

Eine Anzeige von bis 999 wertet Ihre Bemühungen aus. Je 
näher Sie an die Höchstwertung kommen, desto besser kom- 
men die Songs an, was Sie bei Live- Auftritten merken. Dann 
tanzen deutlich mehr Zuschauer vor der Bühne als bei einer 
mittelmäßigen Leistung. Als Richtwert gilt eine Zahl über 750; 




Unsichere Gitarristen üben besser erst < 
dieser Blues-Kapelle klassische Riffs 



darunter kann es Ihnen passieren, daß übelgelaunte Motor- 
radrocker Sie von der Bühne prügeln. Wer sich allzu däm- 
lich anstellt, wird schließlich aus dem Verkehr gezogen und 
vom Arbeitsamt als Tellerwäscher oder Kartoffelschäler 
weitervermittelt. 

Grafisch beeindruckt Quest for Farne (läuft ab Windows 3. 1 ) 
mit flippigen Hintergründen und mit- 
reißenden Videoclips der Bandkumpa- 
nen oder Aerosmith. Gerade die 
Altrocker gefallen durch ihren lässigen 
Umgang mit dem Spieler, binden ihn 
mit gutmütigem Spott oder aufbauen- 
dem Lob schnell in die Handlung ein. 
Der Sound hält das hohe Niveau 
locker mit, da alle Samples in 16-Bit- 
Qualität aufgenommen wurden und 
auch der Gitarren-Sound des Spielers 
nicht schlecht klingt. In einem eigenen 
Menü dürfen Sie die Lautstärke-Balance 
zwischen der Band und Ihrer Gitarre 
regeln und auch deren Verzerrung 
ordentlich raufschrauben. Sogar eine 
künstliche Feedback-Option ist 
eingebaut, die für fröhliche Pfeif- 
Orgien sorgt. (fs) 




Zwei Aerosmith-Musiker gebei 
der Bar ein paar Tips 



^ quesr for fame 
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Spiele-Typ: Musik-Adventure 
Hersteller: Virtual Music/BMG 
Ca.-Preis: DM 100,- 
Kopieischiilz: CD-Abfrage 
Spieltext: Englisch; leicht 
SprncliBiisgahe: Englisch; mittel seil wer 
Anspruch: für Einsteiger, fort- 
geschrittene und Profis 
Bedienung: Gut 
Grafik: Gut 

Sound: Sehr gut 



Minimum: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. I MByte 

CD-Belegung: ca. 1.200 MByte 
[2 CDs) 

Anzahl Spieler: 1 





EXTREME PINBALL 



Medieva I K night: 



o 



Der Produktionswut der 
Hersteller von Flipper- 
Spielen scheinen keine 
Grenzen gesetzt. Einige 
sind besonders fleißig: 
Epic's Pinball-Fabrik läßt 
ihrem knapp anderthalb 
Jahre alten Flipperdutzend 
»Eric Pinball« ein neues Ti- 
sche-Quartett folgen. 

Jfc n den thematisch völlig unter- 
4F^ schiedlichen Tischen dürfen 
auch diesmal bis zu vier Mitspieler den 
Meister der Silberkugel ermitteln. Mit 
drei, fünf oder sieben Bällen werden 
die Kontrahenten auf die einzeln an- 
wählbaren Flipper losgelassen. Bei sämtlichen 
Tischen wird gescrollt und jeder verfügt über 
mehr als zwei Schläger. Das zweite Schläger- 
paar ist allerdings überall erheblich kleiner und 
verfügt über sehr flache Bewegungswinkel. 
Den Blickfang bei »Medieval Knights« bilden 
zwei gut gerüstete Ritter im erbitterten Kampf. 
Über Burggraben, Geheimgänge und dunkle 
Burgen saust die Kugel auf der Jagd nach Punkten. Trifft sie 
auf die Drop-Targets für Tränke und Schlüssel, werden diese 
im Punktefeld eingeblendet. Was Technik und Spielspaß an- 
geht, schneidet das Mittelalter mittelmäßig ab. 
Am detail reichsten, witzigsten und verwirrendsten ist die 
Dschungel -Optik von »MonkeyMayhem«. Ebenso chaotisch 
spielt sich dieser Flipper auch. Obwohl die kleinen Zusatz- 
schläger günstiger postiert sind (nämlich als Miniffipper im 
Flipper) als bei den übrigen Tischen, fällt es sehr schwer, 
die angezeigten Ziele zu erreichen. 

Nicht nur optisch, sondern vor ollem thematisch erinnert 
»Urban Chaos« sehr stark an den unlängst in Pinball lllusi- 
ons erschienenen Krimi-Flipper »Law'n Justice«-Tisch. Auf 
diesem Tisch ist es so eng und winkelig wie in einer Ge- 



stoscheh 




Urban Chaos 



fängniszelle und von langen Wegen fürdie Kugel kann keine 
Rede sein. Sie erhält höchstens Auslauf im Ausmaß eines 
Hofganges in Sing-Sing. 

Ernsthaft phantasievoll ist »Rock Fantasy« ausgefallen. Die 
Grafik wird in erster Linie von einem Rockgitarristen und 
einem aktivierbaren TV-Bildschirm dominiert. Daß der Ball 
manchmal auf abstrusen Bohnen die Ballfallen verläßt und 
sich ohne weitere Einflußmöglichkeit verabschiedet, kratzt 
am Ruhm dieses Tisches. (ms) 



Zum Erreichen eines der vor- 
deren Plätze im dichten Feld 
der Flipperkonkurrenz gehört 
mehr, als eine knappe Hand- 
voll etwas lieblos hingeknall- 
ter Tische. 

Die teils etwas angestaubte 
Grafik kommt übers Mittel- 
maß nicht hinaus. Die Tasta- 
tursteuerung ist immerhin so- 
lide, aber ebensowenig modi- 
fizierbar wie der Schwierig- 



keitsgrad. Ein Menüpunkt zum 
Einstellen der Neigungswinkel 
hätte bestimmt nicht gescha- 
det. 

Wer weniger Wert auf eine ge- 
naue Simulation oder innova- 
tive Momente legt, wird Ex- 
treme Pinball mögen. Erwar- 
tungen auf »extrem« neue 
Ideen und realistische Umset- 
zungen werden allerdings ent- 
täuscht. 



extreme pinball 
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Spiele-Typ: Flipper 

Hersteller: Epk /Electronic Arts 

Co.-Preis: DM 60,- 

Kopierschutz: - 

Spiel text: Englisch; wenig 

Sprathuusgabe: - 

Anspruch: Für Einstiger und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Gut 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (SO MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 1 - 12 MByte 
CD-Belegung: ca. 20 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 4 (abwechselnd) 
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Alle reden nur vom Preis - Keiner redet vom Service! Bei uns wird SERVICE groß geschrieben ...und der Preis stimmt! 



CD-ROM CD-ROM CD-ROM 



DV 89,99 Mad 



DV 59,99 Theri 



Alonei.t.DarkTeill- 

Anvilof Dawn 
Apache Longbow 
Ascendancy 



DV 69,99 Nas. 



MortalCoi] 

Mysl I voll deutsch 

NASCAR Racing 



Caesar 2 DV 

Carrier Strlke Fort* DV 

Championship Manager 2 DV 

Chewy ESC von F5 DV 

Civüizalion DV 

< nmmi.nd 4 Conquer DV 

Command Aces o.t Deep DV 

CruiaderNoRcm. DV 

CyberlaZ DV 

Cyberspeed DV 

DarkeT DA 

Das schwarze Auge ] DV 

Das schwarze Auge 2 DV 

Dos schwarze Auge 3 DV 

Dawn Patrol DV 

Day of Tentaole DV 

Der Druidwiiirfec I DV 

Der PaOTaer DV 



NBA I am Tournem 
NBA Live 96 
Neeu for Speed 
NHL Hockey 94 
NHL Hockey 9* 
Paniergeiwral 2 
PGA Tour Golf «i 
Phantasmagorla 



Pitfell DV 74,99 

Losungsrierre I 
[HintShop ob 19,oq 



Pole Position 

Pol Ire Quest -SWAT 

Police Quesi -SWAT 



o"7,99 
34^9 
89,99 

74,99 Magic Line ab 12,50 

79,99 " 



Thunderhawk ! 
Thunderscape 

Tic Fl -hl er 



Top Gun - Fite a! Will 
Torln'i Passage 

Tmnsp. Tycoondel. 



UFO + Mastero.Orion DV 
liluni.i " Couipilation DA 
Ultima linder» 1+2 DA 



Weitwwd Comp Nation: 

o Kyrandia 1 bis J 
o Lands of Lore 



DA 34.99 Worms 
ProPInball-TbeWeb DV 49,99 WWF 2 Wrestk-m. 



Der Ts 



DungeoTi Keeper 



DV 74,99 Rcbel A 

DV 69,99 Red Ghc 



DA 69,99 Ah» 



29,99 
X84.99 
84,99 
<>4.*J9 



Rjddleof Master I.U 
Rise o l. Robots 2 
Rivers of Dawn 

Siii'.VTLiieT 

Stös, World o-Soecer 
Shanghai Greai Moment 



F.ntomorph P.O.I.D. 

Fade lo Black 
Fatal Racing 
FIFA Soccer 96 
Fighter Duell 
Flighl o Anw. Queen 
Flugsimulator 5. 1 
Form. One Gr.Prix 1 
Fonn.ODe Gr.Prii 2 



DA 69,99 Shtvers 

DV 84,99 Silent Hunter 



64,99 
79/» 

67,99 



74,99 

X74.99 
24,99 

79,99 



DA 34,99 Sim 



DV 



P, 




Weüand 

Willi Lembkes Manager DV 

Wing Com 2-Dala DA 

Würg Commander 4 DV 

Wlpeoul DA 

Wf.(i(lniiT.-Oobliins4 DV 



Noch'n paar 
Schnäppchen 



lay Station J™PÖR 



inT.tE.o-tM. DV 



FX - Fighler 
Gabriel Night Z 
Gene Ware 
Grand Prix Manager 

Heart of Darkness 
Heroes of Mlghl&Mag 

History Line 14-18 
Hugo 3 

InthellhDegrct 
IndyCar Racing 
Indy Car Radng 2 
Jagged Alliance 
kings Quest 7 
Lands of Lore 1 



Space Marines DV 

Space Quest 6 DV 

Slar Trek I / 25thAnmv DV 

StarTrek3/FinalUiuty DV 

Slar Trek 4/Gener DV 

Sied Panther DV 

Slonekeep DA 



rekeep 



sData's 



Superkarts 
Syndicyte 1 +Data 



TFX 2000 f.urofiglil. DV 79,99 




Im Sortiment 
Verkauf - Videos 
ab 29,99 



■ Jojit.r'lS Hawk 
st. Fl 5 Raplor 
1 .Piiysr.F1 5 I Jlr.ii 
ThrustmaMcr Produkrc : 
Joystick FUghl 2 
Joystick Flight Pro 

Mark II Wappen Conti ■. Sys 
Lenkrad T 2 Ina Gas und 
Bremspedale/Neue Qualität 
Päd dies für Flugs Inilll. 



Probleme ? ? 



,99 Sie haben Probleme mit der Installation Ihrer 
,99 Software ? Kein Problem, denn wir lassen 

Sie nicht Im Regen stehen ! 
99 Insider wissen, bei Konfiguration! prob lerne 
Call* Play HOTLINE anrufen und nach 
"Frank Klein " lugen. Probkren Sie es 

Hotüne0281-9529813 

Auch In Sachen Hardware helfen wir gerne. 



Händleranfragen 
erwünscht 



Versandbedingungen: 

Ab DM 250,- Portofrei Vorkasse DM 6,90 pro Paket (Euroscheck o. Bankeinzuc 
V Bei Nachnahme DM 10,50 pro Pakel zzgl. Nachnahmegebühr 
X , Für bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA = Anleitung deutsch 
EV= voll englisch ■ i.V> in Vorbereitung 

x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt J 

Für Druckfehler keine Haftung! Ladenpreise variieren. / 
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VIRTUAL 
KARTS 

Sonntagsausflug auf der Kart- 
bahn: Gemütlicher als eine 
Dampfeisenbahn zuckeln Mini- 
Flitzer über triste Strecken. 



Jeder fängt mal klein an, so auch die mei- 
sten Asse der Formel 1 oder anderer Renn- 
klassen, Als Kinder sausten sie auf dem Tret- 
roller durchs Wohnzimmer; später mit einem 
Go-Kart über Betonpisten, um den ersten Siegerpokal einzu- 
heimsen. Microprose lädt Sie mit der Kart-Simulation »Virtual 
Karts« großspurig zum »Rennen Ihres Lebens« ein und will 
Ihnen »Herzrasen, angespannte Muskeln und schweißnasse 
Hände« einreden. 

Feuchte Handflächen gibt's erst einmal bei der Installation, da 
die automatische Abfrage der Soundkarte offenbar generell 
nur utopische Werte liefert; wer also die Einstellungen seiner 
Karte nicht weiß, muß ohne Sound fahren. Ist diese Hürde 
genommen, lassen trotz Quadspeed-Laufwerk die hochauflö- 




.Ji 




Die Grünflächen 




senden Menüs erst einmal unerträglich lange auf sich warten, 
um dann bei jedem Mausklick weitere Kunstpausen einzule- 
gen. Wenn da mal die Karts nicht ähnlich lahm sind... 
Immerhin, Microprose gab sich Mühe, dem Kart-Piloten mög- 
lichst viel Freiheit zu lassen, was das virtuelle Outfit angeht. 
Helm, Overall und Schuhe wechseln beliebig die Farbe, eben- 
so das Gefährt, dessen Karosserie Sie sogar ändern dürfen. 
Wetter, Rundenzahl, Reifen, Fahrername und der Rennstall 
werden ebenso nach diversen Wartepausen den eigenen Vor- 
stellungen angepaßt. Die Wahl des Motors entscheidet über 
den Schwierigkeitsgrad: Der kleinste bewegt das Vehikel 
gemächlich über die Bahn, Gangschaltung und die Ideallinie 
dürfen Sie abschreiben. Mit dem stärksten Kraftpaket wird es 
dagegen enorm schwierig, auf der Piste zu bleiben. 
Ist alles zur Zufriedenheit konfiguriert, starten Sie ein Einzel- 
rennen oder einen Meisterschaftslauf, kochen ein Kännchen 
Kaffee, lehnen sich zurück und warten je nach Rechner meh- 
rere Minuten, bis das Rennen startet. Nach dem Start herr- 
scht meist große Verwirrung, denn die höchst eigenwillige 
Steuerung verwehrt Einsteigern zunächst jede Aussicht auf 



- TffiTil stanot 



Die reduzierte Aufläsung hilft der Geschw 
Optik leidet 



idigkeit, doch die 



Gut, daß Michael Schumacher 
nicht mit Virtual Karts seine 
ersten Rennen fahren mußte; 
er wäre später kaum Welt- 
meister geworden. Zwar ist 
die Grafik auch unter Super 
VGA noch ordentlich schnell, 
dach ähnlich langweilige 
Kurse sucht man bei Konkur- 
renzprodukten vergeblich. 
Abgesehen von der anderen 
Reihenfolge der 90 -Grod- Bie- 
gungen gibt es kaum eine 
Überraschung. 

Regelrecht katastrophal ist die 
Steuerung, zumindest mit dem 
schnellsten Motor. So 
überempfindlich und wackelig 
fährt sich nicht mal ein Trabi. 
Nett, daß ich wenigstens die 



Farbe meines Karts ändern 
darf, doch lieber würde ich die 
Steuerung nach meinem Gusto 
einstellen - leider nicht mög- 
lich. 

Die mickrigen Infos über 
Tempo und Drehzahlen erfor- 
dern eigentlich gute Motor- 
sounds, damit man wenig- 
stens nach Gehör fahren kann. 
Doch das monotone Brummen 
schläfert ein, die müde genu- 
schelte Sprachausgabe sorgt 
auch nicht für Adrenalinstöße. 
Am besten gefällt mir noch der 
Introsong »I can't drive 55« 
von Sammy Hagar. Tja, 
Sammy, bei Virtual Karts wür- 
dest Du das auch gar nicht 
wollen... 
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In diesem Menü stellen Sie 
zu den Reifen ein 



r Overall-Farbe bis 



Erfolg. Mit dem kleinsten und langsamsten Motor erweist sich 
die ungewohnte Steuerung per Maus noch als am sinnvoll- 
sten, da der Joystick auf mehreren Rechnern ständig nach links 
zog - trotz sorgfältiger Kalibrierung. Je stärker der Motor, 
desto unmöglicher die Steuerung; nur mit viel Geduld sind 
halbwegs respektable Rundenzeiten möglich. 
Die Rennen sehen Sie wahlweise in Super VGA, mit 320 x 
400 Pixel oder unter Standard-VGA. Eine niedrigere Detail- 
stufe und der Halbzeilen-Modus sorgen für mehr Geschwin- 
digkeit auf kleineren Rechnern. Auf den meisten Rennstrecken 
düsen Sie durch eine Stadt, die zwar auf den ersten Blick 
annähernd fotorealistisch aussieht, auf Dauer aber ziemlich 
eintönig ist. Einzige Abwechslung sind kurze Waldstücke, bei 
denen aber die eckige Anordnung der Hintergrundgrafiken 
störend auffällt. 

Ahnlich schlicht wie die Strecken ist der Sound geraten, denn 
Musik suchen Sie vergebens und die Triebwerke klingen über- 
haupt nicht nach hochdrehenden Rasenmähermotoren, son- 
dern eher nach dem alten Fiesta, der bei Oma in der Gara- 
ge steht. Besonders gewieft verhalten sich die gegnerischen 
Fahrer nicht, so daß es im Netzwerk mit bis zu acht mensch- 
lichen Piloten deutlich spritziger zugeht. Allerdings geht dann 
die Geschwindigkeit extrem in die Knie. |fs) 
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Spiele-Typ: 
Hersteller. 
Co. -Preis: 
Kopier schuti: 
Spieltext: 
Sprach ausgäbe 
Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Rennspiel 
Microprose 
DM 130- 
CD-Abfrage 
Deutsch; befriedigend 
Deutsch; befriedigend 
Für Ein Steiger, Fortge- 
schrittene und Profis 
Befriedigend 
Befriedigend 
Ausreichend 



Minimum: 486er (66 MHz), 

8 MByte RAM 
Empfohlen: Für VGA: Pentium 

(60 MHi), 8 MByte RAM 
Für SVGA: Pentium 
(100 MHz], 16 MByte RAM 
Festplattenplati: ca. 1 MByte 
CD-Belegung: ca. 160 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - S 

(Netzwerk) 




/N/eu in München!!! 

Bytes & tr> o r o. 
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1 Restposten: 




1 Mechwa prior 2 




IF2B 


80.- 1 


Prrmal Rage 


70- 1 


1 Pitfall 


70.- 1 


1 Magic Carpet 


2 77- 1 




65.- 1 


1 Fatal Racifig 


72.- | 



Spiele für PC, MAC, P5X, ._ 
Saturn, SNE5, MD 

by e Isartorplatz I 

\ 8033IMünchen 

^nüSüT 089-2916 10 U7 




LEYELS OF THE WORLD 

Ein Jahr ist es her, daß Interplay mit »Descent« ein er- 
frischend anderes 3D-Ballersplel veröffentlichte, bei dem 
Grafik und packendes Leveldesign optimal zusammenpaß- 
ten. Begeisterte Spieler stürzten sich auf die ersten Editoren 
für eigene Levels und überschwemmten die Online-Dienste 
mit ihren Kreatio- 
nen. Interplay 
packte rund 1 20 
3D-Labyrinthe 
auf die Zusatz-CD 
»Levels of the 
World«. 

Bevor in wenigen 
Monaten »Des 
cent 2« ersehe 
nen soll, erhalte 
quem aus hungrige Stollen 

flitzer größtenteils hervorragenden Nachschub. Die vom Pro 
grammierteam Parallax designten Missionen sind nicht so 
aufregend wie die Werke der Descent-Fans, die sich eini 
ges einfallen ließen. Die Levels lassen sich efwas umstand 
lieh über DOS ins Spiel einbinden, dos Sie in jedem Fall ah 
Vollversion besitzen müssen. (fs] 




Mit der Windows -95 -Benutzeroberflache 
wählen Sie den gewünschten Level be- 



JUEHstaig - 



Neuerungen gibt es abgese- 
hen vom Leveldesign nicht, 
Sound und Grafik stammen 
immer noch vom rund einem 
Jahr alten Hauptprogramm. 
Die neuen 3D-Labyrinthe sind 
aber genau das richtige Futter 
für alte Des cent- Hasen, spezi- 
elle Multiplayer-Missionen 
sind eine willkommene Ab- 
wechslung. 



Wer über keinen Zugang zu 
den großen Online-Diensten 
wie Internet oder CompuServe 
verfügt, erhält somit reizvol- 



Na 



ichub 



Ubei 



brückung der Wartezeit bis 
Descent 2. Modembesitzer 
saugen steh neue Level aus 
den Datennetzen, aber ohne 
die angenehme Windows -95- 
Oberfläche. 



NISSION SUPER 1.0. 




Die Standbilder präsentieren sich hochauf- 

ßerdem haben lösemd 

sie die Brennelemente aus Gammaquartz Kristall entfernt 
und über die ganze Station verstreut. Die Besatzung ant- 
wortet auf keine Anfrage, so daß nun der Spieler in Aktion 
treten muß, um die Kristalle wiederzufinden. Bewegungen 
von einer Position zur anderen werden in vorberechneten 
Renderfilmen in VGA dargestellt. Standbilder erscheinen da- 
gegen hochauflösend. Pixelgenau müssen herumliegende 
Gegenstände angeklickt und in einfachen Puzzles benutzt 
werden, um die Kristalle zu ergattern. In einer Actionse- 
quenz müssen Sie ab und zu eine Sonde abschießen. Prä- 
pubertäre Antworten wie »Ha, ha, ha« oder »Save the Wha- 
les« als Antwort auf einen falschen Mausklick steigern nicht 
gerade die Motivation zum Weiterspielen. (ro) 



Mirm ■ aüstinflt 



Wo ist der Spielwitz? Man 
läuft einsame Gänge auf und 
ab, schießt recht unmotiviert 
auf einen gelegentlich ent- 
gegenkommenden Roboter 
und sammelt nach der Losung 
von mini mal istischen Puzzlen 
ein paar Kristalle ein. Dazu 
noch das katastrophale Be- 
nutzerinterface und die alber- 
nen Texte, die nicht kaschie- 
ren können, daß man in den 



Räumen eigentlich sehr weni- 
ge Gegenstände manipulieren 
kann. 

Als Shareware-Spiel würde 
Mission Super I.Q. möglicher- 
weise noch ganz gut dastehen, 
als Vollpreisprodukt muß es 
sich den nicht sehr schmei- 
chelhaften Vergleich mit an- 
deren Profi -Adventures wie 
z. B. Mission Critical gefallen 




descent: levels of the uiorld 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Co.-Preis: 
Kopierschutz: 

Spieltext: 
Sprach ausgäbe 
Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Descent-Zusatzlevels 

Interplay 
DM 70, - 

Englisch; mittel schwer 

Für Einsteiget-, Fort- 
geschrittene und Profis 



Minimum: 486er (33 MHz), 

4 MByte RAM 
Empfohlen: Für VGA 486ei 

(66 MHz), S MByte RAM 
Für SVGA: Pentium (90 MHz), 

16 MByte RAM 
Festplattenplatz: - 
CD-Belegung: ca. 50 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 2 (Modem/ 
Nullmodem), 8 (Netzwerk) 
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mission super I.q. 
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Spiele-Typ: Grafik-Adventure 

Hersteller: NBG 

Ca.-Preis: DM 100,- 

Kopierschutz: - 

Spieltext: Deutsch; ausreichend 

Sprachausgabe: - 

Anspruch: Für Einsleiger 

Bedienung: ausreichend 

Grafik: befriedigend 

Sound: ausreichend 



Minimum: 486er (25 MHz), 

4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Feslplaltenplatz: ca. 6,5 MByte 
CD-Belegung: ca. 11 07 MByte (2CDs) 
Anzahl Spieler: 1 
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DIE NEUE HERAUSFORDERUNG 
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Fußball hautnah ! 

Als Ergänzung zum acfiongeladenen ranSoccer sind Sie hier der Trainer Ihres Teoms. 
90 Trainingszenen erläutern filmisch verschiedene Trainingsmethoden. 135 Inter- 
views holen nach einem harten Spiel das letzte aus Ihnen 'raus, wenn es wieder 
einmal darum geht, das frühe Pokalaus zu beschönigen. Mehr als 60 Moderationen 
aus dem original SAT.l ran - Studio simulieren die Sendung am PC. 
S-VGA Grafiken. Die Sendung ran, Interviews und das Training des Vereines werden 
mit mehr als 45 Minuten Videosequenzen filmisch im Spiel präsentiert. Die 
Originalszenen wurden mit einem Bundesligisten und Helmut Schulte gedreht. 
Livekommentar des Spielgeschehens von Johannes B. Kerner - mehr als 750 Texte 
wurden aufgenommen. Das Fußballspiel selber wird in Echtzeit berechnet und mit 
mehr als 6000 verschiedenen Animationsstufen der Spieler aus der isometrischen 
3D-Ansicht präsentiert. Q i-r i 

Was wollen Sie mehr ? O/M . I 



CD-ROM 



o 



Auch in der x-ten Kopie von »Wing 
Commander« haben die Bösewich- 
te noch nicht kapiert, daß sie gegen 
PC-gestützte Freizeitpiloten keine 
Chance haben. 

Das hätte sich Chris Roberts damals auch nicht 
träumen lassen: Kaum ein anderes Progra 
wurde so häufig und so genau kopiert wie sein 
»Wing Commander«. Das hat den netten Ne- 
beneffekt, daß sich Kenner der Weltraum- 
Actionsparte kaum noch Handbücher durchlesen 
müssen - die Bedienung ist meist weitgehend 
identisch. Einen weiteren Clone bringt nun Inter- 
active Magic heraus. »Star Rangers« handelt vom 
Kampf eines talentierten Piloten und dessen Flü- 
gelmann bzw. -frau gegen garstige Feindschiffe. 
Wie gehabt, darf man per Tastendruck Funk- 
meldungen verschicken (»Greife mein Ziel 
Kanonen- und Raketentyp auswählen, sowie die 
Energieversorgung des Raumschiffs regeln: Je 
nachdem, wieviel Saft die Schildgeneratoren und Laser be- 
kommen, wird der Flieger entsprechend langsamer. 
Die Hintergrundgeschichte ist ebenso austauschbar wie die 
Cockpit- Anzeigen: Erstere dreht sich um gutherzige Welt- 
raum-Rangers, die Zivilisten vor den widerlichen Taureg- 
Banditen beschützen sollen; letztere bieten 08/15-Radar, 
Infos über das ange- 
wählte Ziel sowie eine 
Übersicht über die 
Schildstärke. Großarti- 
ge Experimente hat man 
vermieden, nur der 

Per Warp- Sprung darf 
man jederzeit zu beliebi- 
gen Stellen des Sternen- 
quadranten 5 





:he Explosionen: Star Rangers gewinnt 



Warp-Modus ist ungewöhnlich. Solange Ihre Energie aus- 
reicht, dürfen Sie beliebig im Sternenquadranten umher- 
hopsen, was teilweise strategische Entscheidungen notwen- 
dig macht: Fange ich jetzt den Feindverband ab, der sich 
bedrohlich den Ziviltransportern nähert, oder kämpfe ich 
erst die nähergelegene Raumstation frei? Zusätzlich sind die 
einzelnen Abschnitte der Region solange schwarz, bis dort 
eine Aufklärungsboje deponiert wird. 
Grafisch kann Star Rangers nicht mit dem großen Vorbild 
Wing Commander 3 mithalten, die Schiffsmodelle sind Stan- 






langer 



: Ideen vermag ich mal gesehen. Das u 



ßenansitht 
offenbart 

undetaillier- 
te Schiffe 

und lieblose 
Texturen 




bei Star Rangers zu entdecken: 
Die manuellen Warp-Flüge 
durch grüne Hyperraum -Tun- 
nels (uninteressant), sowie die 
aufzuklärenden, beliebig an- 
fliegbaren Kartenregionen. 
Während man z.B. bei Wing 
Commander brav Navigati- 
onspunkt um Navigations- 
punkt abarbeitet, entscheiden 
Sie bei Star Rangers selbst, 
weiche Gegnerformation als 
nächstes vor das Fadenkreuz 
kommt. Dadurch hat man eine 
feichte strategische Kompo- 
nente, die vergleichbaren 
Spielen abgeht. Dies ist das 
einzige Highlight des Spiels. 
Ansonsten aber schreit jedes 
Cockpitbestandteil laut 
»Durchschnitt« - alles schon 
mal dagewesen, alles schon 
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routinemäßigen Aus- 
wählen eines Feindes und 
anschließendem Abballern 
wird auch nicht van atmos- 
phärischen Zwischensequen- 
zen aufgewertet - bis auf we- 
nige Render-Szenen heißt die 
Devise »text only«. Zudem 
sehen sämtliche Schiffe, ob es 
die kleinen Jäger oder große 
Kreuzer sind, schrecklich lieb- 
los aus - verglichen mit dem 
protzigen Detailreichtum von 
Wing Commander 3 ein Ar- 
mutszeugnis. 

MitWing Commander 4 im An- 
marsch wird es das solide, 
ober konventionelle Star Ran- 
gers schwer haben. Geduldi- 
ge Weltraumpiloten warten 
erst einmal das Erscheinen des 
neuen Origin-Boliden ab. 




Beim Warpen müssen Sie ihr Schiff manuell durch 
grüne Korridore steuern 

dard, aber auch nicht mehr. Etwa zehn verschiede- 
ne Typen machen den Weltraum unsicher, drei Ka- 
nonen und fünf Raketen müssen dem mutigen Ran- 
ger Abwechslung genug sein. Die Missionen bieten 
das übliche Aufgabenfeld - Patrouillienflüge, Ab- 
fangmissionen, Eskorten und Angriffe auf Groß- 
kampfschiffe. Wird der eigene Raumer beschädigt, 
darf man die Priorität der einzelnen Reparaturen be- 
stimmen. Auch auf seinen Energiehaushalt sollte man 
achten - kräftiges Herum-Warpen leert den Tank, wo- 
nach man von einer Energiesonde aufgeladen wird, zu Ko- 
sten einiger Spielsekunden. 

Eine Automatikfunktion richtet das eigene Schiff immer wie- 
der neu auf den momentanen Gegner aus - zu verwirrend, 
um beim Spielen nützlich zu sein. Dank der aus Wing Com- 
mander 3 gewohnten grafischen Anzeige des Vorhalte-Fak- 
tors (da sich ein Gegner bewegt, wird meist in seine Flug- 
bahn gefeuert, nicht auf seine aktuelle Position) gehen die 
Kämpfe komfortabel von der Hand. Wem's zu einfach ist, 
hilft die Erhöhung des Schwierigkeitgrades. Neben dem 
Ubungsmodus steht eine Kampagne zur Verfügung, die li- 
near aufgebaut ist und pro Mission die Auswahl zwischen 
mehreren Flügelpiloten erlaubt. Einige Zwischenszenen sind 
zur Auflockerung gedacht, handlungstragende Filmsequen- 
zen sucht man jedoch vergeblich - die Story wird durch 
schnöde Textbeschreibungen fortgeführt. (la) 



(Xl star rangers 



Spiele -Typ: 

Heuteller: 

Co.-Preis: 

Kopier sthuti: 

Spieltext: 

Sprachousgabi 

Anspruch: 

Bedienung; 
Grafik: 



Actkrn spiel 
Interattive Mogit 
DM 120 
CD -Abfrage 
Englisch; einfach 
i: Englisch; einfach 
Für Einsteiget und 
Fortgeschrittene 
Cut 

Ausreichend 
Ausreichend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
S MByte RAM 

Festplaltenplati: ca. 16 MByte 
CD-Belegung: ca. ISO MByte 
Anzahl Spieler: 1 





Großhandel 

für 

Computerspiele 

und Zubehör 




CD ROM 




SONY 



MPEG 



SNES 



Wir liefern auch: 

C D- ROM-Lauf werke 

Controller 

Festplatten 

Grafikkarten 

Joysticks 

Kabel 

Motherboards 

Netzwerkzubehör 

PC-Gehäuse 

Soundkarten 



Bitte nur 
Händler- 
anfragen! 



Groß Electronic 



Passauer Straßel 3 
D-94133 Röhrnbach 
Tel. 085 82/9605-0 
Fax 85 82/9605-99 
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PC CD Rom 
*T¥Trf3W1 

Ascendancy dv 

Command S Qjnqusr us 

Crusader . No Remcrse dv 

Arwil ot Dairvn us 

Need for Speed dv 

NHL Hockey 96 dv 

1 1th Hour dv 

Riddie ol Master Lu us 

Advanced Crvilisatjon us 

Wetlands us/da 

Indi Car Racine; 2 da 

Ultima 7 Collect, da 

System Shockdv 

Tie Fi griter Coltection dv 

Comm. Aces o.t.Deep dv 

Cybermage dv 

FlFASoccer96dv 

Bleifuss dv 

Grand Prix Manager dv 

Fatal Racingda 

Metal Lords 

Stone Keep us 

Druid - Daemons ot Mmd us 

Police Quest SWAT dv 

Panzer General 2 - Alled G.ui 

CJvNUTdv 

The Dig da 

Wipeout us 

TFXEF2000dv 

Warcraft 2 dv 

Rebell Assault 2 da 



798 ÖS 
796 OS 
648 0S 



Wing Commander 4 du £ 

Schatten über Riva -DSA3 dv 

Eider Scr 2 : Daggerfall dv 

Grand Prix 2 dv 

Qjaka av 

Stonekeep dv 

Top GunFtreat Will dv 

Silent Hunter dv 

Zdv 

Die Siedler 2 dv 

Pax Imperia 2 dv 

Dungeon Keeper dv 

■ mihi i 




F15E Talon Joysf k H! 
CH Fhgtntsück Pro 
Gravis Gamepad 
überlOOEroticCOs- Listear 

au .. deutsche Versron 



M Auszug aus Liste 
■ Winter 95 

SHOP INNSBRUCK 
ANDECHSSTR. 85 / 6020 
Tel.: 0512/ 39 26 26 

SHOP WIEN 
LINDENGASSE 28/ 1070 
Tel.: 0222 / 52 22 3 66 

VERSAND 

ED.B0DEM GASSE 8 /6020 
Tel.: 0512/ 36 14 41 
FAX.: 0512/ 36 14 42 

Express&NN Gebühr : 60,-- 
Bez. per NN-Eurorard-Visa 
Bei Bestelleng -15.00: 
Lieferung in 24 h. (Ing. Art.) 

Angegebene Preise lind Versandprelse 
Inlümer und .Preisänderungen .■erbsncl'en 
PS.: Äuth wir Öslerreither diirlen m diese.n 
deutschen Hell kein indiziertes Spiel oeneraee 

4 Preisliste Winter 95 I 
™ kostenlos anfordern | 



teiWAR 

William »Captain Kirk« Shatners Ballerspiel 
»Tekwar« will neue Maßstäbe im 3D-Genre 
setzen. Seinem Ex-Kollegen Mister Spock 
würde kaum ein »Faszinierend!« über die 
Lippen kommen. 
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iam Shatner alias Captain Kirk stand wieder einmal 
r der Kamera, aber nicht als alternder Chef des Raum- 
schiffs Enterprise, sondern als Einsatzleiter für Capstones 3D- 
Actianspiel »Tekwar«. Der Zusammenhang: Shatner schrieb 
vor einigen Jahren mehrere Bücher rund um eine düstere 
Zukunft, in der Gangster eine Psycho- 
droge namens »Tek« unter die Leute 
bringen. Im Spiel »Tekwar« geht es um 
den Zusammenschluß der sieben Tek- 
Lords, die über den Matrix genannten 
Cyberspace jeden Haushalt mit der 
Droge versorgen wollen. Die Aufgabe 
des Spielers ist es, ein siebenteiliges 
Paßwort zu finden, um in die Tek- 
Festung einzudringen. 
Das Geschehen wird aus Ihrer Sicht 
gezeigt und wahlweise in VGA oder 
hochauflösend dargestellt. Große Vorteile außer der etwas 
besseren Sichtweite bringt Super VGA nicht, wobei dann die 
Grafikgeschwindigkeit erst ab einem Pentium 90 ordentlich 
ist. Kleine Anzeigen für Gesundheit, Munition oder ein Rück- 
spiegel lassen sich bei Bedarf einblenden, ebenso wird eine 




Setzt man alle Hilfsmittel 


wie den Rückspie 


gel ein, wird die Übers 


cht etwas einge 


schränkt (VGA) 





Vorsicht Im Krankenhaus: Auch hier verstecken sich zwischen 
unschuldigen Passanten gefährliche Killer der Tek-Lords. (SVGA) 

Hand mit der gewählten Waffe sichtbar. Das Angriffsarsenai 
besteht nicht nur aus relativ leichten Handfeuerwaffen, son- 
dern auch aus Flammen- und Raketenwerfern. Herumliegen- 
de Munition und Verbandskästen helfen in den schweren 
Levels, sich gegen die geballte Macht der Tek-Lords durch- 
zusetzen . 

Im Gegensatz zu anderen Vertretern des 
Genres gibt es nicht nur schießwütige 
Bösewichte, sondern auch Polizisten und 
schutzlose Zivilisten. Während die 
Gesetzeshüter allergisch auf Ihre gezo- 
gene Waffe reagieren und auf Sie Jagd 
machen, suchen die Passanten bei 
Schießereien Deckung und rufen sich 
Warnungen zu. Wer die Zivilisten 
erschießt, bekommt Ärger mit der Poli- 
zei, doch für den weiteren Verlauf der 
Mission ist das nicht von Bedeutung. 

Ausgangspunkt für jeden der sieben frei wählbaren Einsätze 
ist der Hauptbahnhof. Von dort besteigen Sie die U-Bahn und 



- ■11 stand 



Shatner, bleib bei Deinem geplanten Zivilisten fallen 
Raumschiff: Captain Kirk hat durch gleitenden Gang und die 
sich mit dieser mäßigen nervige Orientierungslosig- 
Umsetzung seiner eigentlich keit auf. Die Progro 
guten Romane keinen Gefal- 
len getan. Dabei ließ sich Cap- 
stone noch einiges einfallen, 
um Tekwar von anderen 3D- 
Actionspielen abzuheben. Die 
komplexen Städte enthalten 



hilflo 



Kneipe alle möglichen Gebäu 
de, die man sogar betreten angreifen, Ihi 
darf. Polizisten sind eine nette 
Abwechslung, denn sie ver- 
hindern die übliche »Shoot 'em 
all«-Vorgehensweise; auch 
die lebensnah großen Fahr- 
zeuge sorgen für angenehme 
Abwechslung. 

Die wirklichkeitsgetreue Dar- 
stellung funktioniert jedoch 
nicht so wie gewünscht. Gera- 
de die als sinnvolle Ergänzung 



hätten mehr auf halbwegs 
aufgeweckte Passanten ach- 
ten sollen, anstatt zersprin- 
gende Fensterscheiben einzu- 
bauen. 

Mehr Intelligenz würde auch 

den Gegnern nicht schaden, 

die zwar gerne von hinten 

bei Beschuß 



hnell de 
n und i 



Rücken 
:h meist 
schießen 



Dazu kommen diverse Bugs in 
der Kollisionsabfrage, so daß 
Sie manchmal nicht treffen, 
weil ein Feind hinter einem 
Strauch steht, die Grafik ihn 
aber eindeutig vor diesem 
Objekt zeigt. 





Die wenig intelligenten Gegner drehen 
Ihnen bei Beschuß den Rücken zu (SVGA) 



wo aus es in di 
jeweiligen Stadt- 
teil geht. Die 
Programmierer 
haben viel Wert 
auf eine möglichst 
wirklichkeitsnahe 
Umgebung ge- 
legt. Wenn Sie ein 
Gebäude betre- 
ten, sind die Räume auch tatsächlich so groß, wie sie von 
außen aussehen. Die Fahrzeuge sind nicht nur ein optischer 
Gag, sondern auch als mobile Deckung einsetzbar oder 
dienen Gegnern als Beförderungsmittel. 
Die realistische Tek-Welt stellt den Spieler vor einige Rätsel. 
So geht das knappe Handbuch nur sehr oberflächlich auf die 
Charaktere ein und schweigt sich beispielsweise über die Holo- 
gramme aus, die ziemlich lästig werden können. Auch Tele- 
porter und die Fähigkeiten der einzelnen Kontrahenten müs- 
sen Sie selbst erforschen. Wenigstens gibt es drei Schwierig- 
keitsgrade und einige in einem Textfile erwähnte Cheats, mit 
denen sich zum Beispiel die Gegner abschalten lassen. Auch 
das Missionsziel wird nur sehr vage beschrieben, so daß 
Einsteiger ziemlich verlassen durch die Stadt laufen. (fs) 
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Spiele-Typ 


Artion spiel 


Hersteller 


Gipst one 


Ca.-Preis: 


DM120,- 


Kopier seh 


ti: CD-Abfrage 


Spielten t: 


Englisch; leicht 


Sprachaus 


abe: Englisch; mittel 


Anspruch: 


Für Fortgesehnt 

und Profis 




Bedien um 


Befriedigend 


Grafik: 


Befriedigend 


Sound: 


Befriedigend 
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Minimum: 486er (50 MHz), 

B MByte RAM 
Empfohlen: Für VGA: 486er 

(66 MHz), 8 MByte RAM 

Für SVGA: Pentium 

(100 MHz), 8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 40-50 MByte 

CD-Belegung: ca. ISO MByte 

Anzahl Spieler: 1-2 (Modem /Nu II mo- 

dem), 16 (Netzwerk) 





BTX: Althotl* 

TEL : 05631-Vrjr/l Q^ 

FAX : 05631-913192 
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Wir führen CD-ROMs für PC und Audio-CDs 
Telef. Bestellung Mo-Fr 14-18.00 unter (TEL) 072S3-20235 
□der: rund um die Uhr per Fax unter (FAX) 07263-41 29 
oder: schriltl. an: «Ue, &D, Gartensir. 27A. 74925 Epfenbach 

Aüö»; Falal Rating (dV) 73.0D Shell Shock (dA) 

Ahen Odyssey 72,00 «,oo ™ 

RioifMRMuiRonn .. 'UM lim 



SriivirjfilAj' 



79,00 
79,00 

ib. üb ^ 



Bleifuß (dV) 59,00 

Crusader (dV) 89,00 ^^TmÄ m izoo —"—' 

Cyberia 2 (dA) 95,00 smen Aiiiance m sim 

lndy E ar 2 (dA) 79.00 ÄSS*"" ' 



Skap hander (dV) 

Space Academy (dV) 67,00 ~ 

Slar Trek "F,na .." (dV) 100,00 '- 



Wetlands (dA) 69,00 -■ 

llulHouridV) 

■■:,:: ■, IS- 
AI Unser Jr. (dV) 
Alien Virus (oA) 



l'uiid.^i'ji'.k? (dA) 79.00 ; 
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AjjvU of Dawn (dA) 
Apache Longbow (dV) 
Ascendancy (dV) 
Assaul! Rigs 

BadDayo.t. Midway (i 
Battle Beast (dV) 



Buried in Time (dV) 79.00 ■■ 
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Ccmmand. Aceä o.Dn-:-;.- ■'■■"■ 10 
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ElderScrolt ■•'•' 



Frankenstein (du) 99, 

sä:öo Mission Critical (dA) 79,00 werewiivs-com.™ 02:00 i 

7900 Muri IA\I\ 7« nn Werewolivs.Com.M 77,00 ! 

B9.D0 IViySI (QU) Ufm Westwood Comp. (dV) 79,00 ; 

|°-«j Riddle Master Lu (dV) 88,00 TffJBjHt) es'oo ' 
wöo Shannara (dV) 79,00 ^ui^ "" y'oö 
Stanekeep (dV) 99,00 

■ ■ . 

NBAJamTourn. (flV) 
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Ee- ■ ;...■■ 1 1 ■.■:.-■- ■.": r i (dV) 

Ei;,ii:..::^byri:! : ■- : idAi 8f; j'i 

Biing! (dV) 74.00 

Blind Dale (dV) 03.00 NASCAR Track 1-m.I (dAi -:i 



62,00 



Zephir (dV) 82,00 .fe 

StittteaeefStmtt&lüöif; 

, nn Com. & Conq. (d/e) 92,00 

■ , ■ G.R Manager (dA) 94,00 

il$ Silent Hunter (dA) 75,00 

$°o Space Marines (dV) 85,00 

vm Steel Panther (dA) 73,00 

iil Su 27 Flanker (dA) 74,00 

75,00 Ring der Nibelungen (dA) 66,00 TCY CC pnQO (dV) 92 00 
65,00 SaloCity(dA) 81,00 „, „ 7, A„Vnr nn 

- .woi socoer idA) 35,00 Warcraft II (dV) 85,00 

PreiHrntaunp (, Weitere Spiele linden Sie 
,[ l i; , ; , j'*- , .' L ; L ' l ' , ; l "ii ; ' in unserer kostenlosen Liste 
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Panjer General 2 (dA) 
Periect General 2 (dA) 
Pinüall lllusions (dA) 
Pittall (dV) 
i'üit- Poiiiibn (dV, 
Power, Corruption & L 
Primal Rage (dA) 
Psycho Pinball (dA) 
ranSoccer (dV) 
ranlrairi-ir ? (dVj 



The Dig (eV): 69,00 
Hexen (eV): 71,00 




WIM COMMANDER 1 

Die interstellare Katzenhatz »Wing Commander« war ein 
voller Erfolg - und Erfolge schreien nach einem Nachfolger. 
Mit dem zweiten Teil sicherte sich Origin 1992 endgültig die 
Vormachtstellung im Bereich der Weltraum- Action. 
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, ie unendlichen Weiten des Weltraums. Ferne Pla- 
neten, von der Menschheit kolonisiert. Eine stolze 
Flotte mit hochdekorierten Ordenträgern, die Terra nebst 
Schwesterwelten beschützen. Und aggressive Mieze- 
katzen, die sich darum nicht im geringsten scheren und 
Kolonie um Kolonie einäschern. Dieses Szenario war 
der Hintergrund von »Wing Commander«, mit dem 
Chris Roberts einen Achtungserfolg im 3D-Action-Genre 
erzielte. Nachdem der Raumschiffträger »Tiger's Claw« 
den kafzenartigen Kilrathis kräftig eingeheizt hatte, wird 
er im Vorspann zu Teil 2 von neuartigen Tarnkappen 
Bombern zerstört. Der Untertitel der 
Fortsetzung ist donn auch »Reven- 
ge of the Kilrathis« - von irgend- 
welchen Affen -Nach kommen 
gedemütigf zu werden, läßt sich ein 
echter Kilratfn halt nicht so ohne 
weiteres gefallen. Dummerweise 
werden Sie als Überlebender der 
Katastrophe von Admiral Tolwyn für 
den Verlust der Tiger's Claw ver- 
antwortlich gemacht. Da er aber keine Beweise hat, werden 
Sie nicht entlassen, sondern »nur« auf eine langweilige 
Raumstation versetzt. Keine Angst, nach den ersten paar 
Missionen dürfen Sie sich dem Träger »Concordia« an- 
schließen, der zu Ihrer neuen Pilotenheimat wird. 

Das Spielgesche- 
hen findet wieder- 
um auf zwei Ebe- 
nen statt: Zum 
einen gibt es hef- 
tige Weltraum- 
Action mit Flügelpi- 
loten und Geg- 
nermassen, zum 
anderen wird kräf- 
tig mit den Kolle- 
gen gequatscht. 
ausgäbe . . 

Das Laberelement 

wurde im Vergleich zum Vorgänger ausgebaut und steuert 
bereits auf die filmartige Erzählweise zu, die dann mit Wing 
Commander 3 endgültig erreicht wurde. Der vielgelobte Mis- 
msbaum des ersten Teils (Ihr Können hatte durch verzwei- 
gende Missionen tatsächlich Einfluß auf den Kriegsverlauf) 
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Hitzige Raumkämpfe mit garstigen Katzen - auf 
dem einfachen Wing -Commander- System bauen 
etliche Nachfolger und Plagiate auf 

wurde gekippt: Durch Umfragen fand Origin 
heraus, daß es die Mehrzahl der Spieler störte, 
nicht alle Missionen am Stück spielen zu kön- 
nen. Deshalb ist in Wing Commander 2 alles 
schön brav linear angeordnet - wenn Sie einen 
Einsatz erfolgreich abschließen, geht's weiter, 
ansonsten wird die Mission wiederholt. 
Augenfälligste Verbesserung war die Grafik- die WC2-Raum- 
schiffe sind detaillierter und lösen sich, aus der Nähe betrach- 
tet, in weniger wüste Pixelflächen aus. Heutzutage mag man 
es angesichts der krümeligen VGA-Aufläsung gar nicht glau- 
ben, doch bei Erscheinen des Spiels wurde es als absoluter 
Augenschmaus betrachtet. Neben dem gewohnten Beharken 
der Kilrathis mit Plasmageschützen und Raketen war eine wei- 
tere Angriffsart hinzugekommen: Nach dem gefährlichen 
Weg durch wütendes Flak-Feuer mußte man einen Torpedo 
auf ein Kilrathi-Großschiff abschießen und ihn während des 
kurzen Flugs gezielt zum Bestimmungsort lenken. (la) 

WUSSTEN SIE SCHON, DASS... 

■ ... im Zuge von Electronic Arts' »CD-ROM Classks«-Serie 
auch Wing Commander 2 neu veröffentlicht wurde? Für etwa 
40 Mark dürfen Sie ins Raum schiff -Cockpit klettern. 

■ ... Wing-Commander-Schöpfer Chris Roberts durch die Serie 
nicht nur ein kleines Vermögen verdiente, sondern auch die 
interne Origin-Rangleiter nach oben schoß? Ehemals freier Mit- 
arbeiter, gehört er jetzt zur Führungsriege der Firma. 

■ ... Enn Roberts, der kleine Bruder von Chris, an seinem ersten 
eigenen Spiel arbeitet? »The Darkening« spielt zwar auch im 
Weltraum, betont aber noch stärker durchgehende Story und 
filmisches Drumherum. 
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Vor wenigen Seiten ging der Testteil von PC Player zu Ende. Hier 
besprechen wir jeden Monat die Spieleneuheiten; kritisch, aber 
objektiv. Jedes Spiel wird von einem Redakteur getestet, der sich 
mit dem betroffenen Genre besonders gut auskennt. Bei »PC Player 
Unplugged« ziehen wir ausnahmsweise den Stöpsel aus diesem Regel- 
Pool. Hier gibt jeder Tester mit einer »Alter- 
nativ- Privatwertung« van 1 (Buh!) bis 5 
(Jubel!) an, wie sehr ihn die einzelnen Pro- 
gramme dieses Monats persönlich interessie- j 
ren. Eigenarten sind auf dieser Seite gestat- ' 
tet; ein Sportspiel-Hasser darf z.B. auch ein 

TITEL 



objektiv gesehen gutes Fußballprogramm schlecht findt.i. Sinn und 
Zweck der Übung: keinesfalls eine Konkurrenz zur Gesamtwertung, 
sondern zusätzliche Orientierungshilfe. Wer einen »Lieblingstester« 
hat, kann sich hier über dessen Geschmack informieren - auch wenn 
ein anderer Redakteur den Artikel schreibt. 
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Test: »Rolling Stones - Voodoo Lounge« 



Star t nne- "p 

Die dienstälteste Rockgruppe 
prallt auf ein neues Medium. Mick 
Jagger & Co. versuchen sich beim 
CD-ROM »Voodoo Lounge« im 
interaktiven Metier. 

Dreißig Jahre und kein bißchen leise - im 
Anschluß an die Welttournee geben die Rol- 
ling Stones nun auch auf dem heimischen Moni- 
tor ein Gastspiel. Nochdem Mick Jagger Anfang 
Dezember vergangenen Jahres mit einer Online- 
Konferenz bereits den ersten Schritt in die Com- 
puterwelt gesetzt hat, ist nun eine »Voodoo Loun- 
ge«-CD-ROM erschienen. 
Diese entführt den Stones-Fan in ein 
altes Landhaus, das wohl aus voo- 
dootechnischen Gründen stilecht 
an einem nebeligen Seitenarm des 
Mississippi plaziert wurde. Hier 
trifft man in zwei Etagen auf aller- 
lei Kurioses und interessante 
Gestalten, die nicht nur für den 

hartgesottenen Fan von Interesse 

d. i .. 'ii', mi i Mit den Stones auf Welttournee 

. So können sich hinter Wand- 
gemälden beispielsweise Interviewauszüge oder Fotos der 
Bandmitglieder verbergen, die mit ein poar Sätzen kommen- 
tiert werden. Man kann sich relativ frei im Gebäude bewe- 
gen, auf einer Karte zudem die einzelnen Stationen im Haus 
direkt anklicken. Dabei ändert der Mauszeiger sein Ausse- 
hen, wenn hinter einem Objekt ein Video verborgen ist, eine 
Person etwas zu sagen hat oder eine andere Überraschung 

auf den Besucher wartet. Begeisterte lohnt 

Mit einem noch in der Villa zu findenden VIP-Paß kann man sich die Anschaf- 

die VIP-Lounge sowie einen Tunnel zur Konzertbühne betre- fung trotzdem, 

ten. Dort können die Stones auf internationalen Bühnen auch ist der Preis 

bestaunt werden, so sind z.B. Ausschnitte von Konzerten in mit ca. 70 Mark 

Tokio, Rio de Janeiro oder Los relativ fair. 

Angeles mit von der Partie. Als Noch ein Tip: Die 

kleinen Gag gibt's auch eine Art neueste Stones- 

Heimvideo von Mick Jagger, auf Musik-CD namens 

dem die Versuche eines Straßen- »Stripped« bietet 

händlers, der Band ein »Voodoo im Mixed-Mode- 

Lounge«-T-Shirt anzudrehen, Format neben den 

festgehalten sind. regulären Audio- 

Ein weiterer Gimmick ist der tracks noch ca. 

»VoodooRaver« , der glücklicher- 100 MByte Daten 

Der VoodooRaver läßt die weise wenia mit dem gleichnami- wie z. B. Videos für 

Sinne schwinden gen Musikstil zu tun hat, sondern ihren PC (ro) 



da mal: 

ein interaktiver Bildschirmschoner ist. Ver- 
schiedenste Figuren bewegen sich vor 
einem bunten Hintergrund im Rhythmus von 
vier verschiedenen Stones-Titeln, die eben- 
so wie Farbe und Form der Figuren frei 
wählbar sind. Auf den beiden Etagen trifft 
man auch des öfteren auf Jagger, Wood 
und Konsorten, die ongeklickt werden können und dann lau- 
nige Kommentare abgeben oder sogar spontan die Gitarren 
zu einer Jam-Session ergreifen. 

Leider bietet die CD keine Informationen wie Bibliographien 
der Bandmitglieder oder eine Diskographie, wie sie bei- 
spielsweise Bob Dylans »Highway 61 Interactive« enthält. Für 
Rolling-Stones- 




H rolling stones — voodoo launge 


y 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 




■ CD Audio 




■ Windows 


Empfohlen: 486er (m 


n. 66 MHz), 8 MByte RAM 


und Maus. 




Programm-Typ: 


Rolling Stones interactive 


Hersteller: 


Virgin 


Ca.- Preis: 


DM 70, - 


Festplatte: 


ca. 10 MByte 


CD-ROM: 


ca. 640 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; gut 


Programmtext: 


Englisch; gut 


Sprachausgabe: 


Englisch; gut 


Grafilc 


Befriedigend 


Sound: 


Gut 


Bedienung: 


Befriedigend 


GESAMTWERTUNG 


i 70 SJ 



Bestellannahme: 
Mo-Fr 1O.0O-18.3O 
Sa 10.00~14.00 

Tel.: 0241/533131 
Fax: 0241/508973 
Mo-Fr 19.00-21.30 
Tel.: 0241/527010 
Fax: 0241/563902 







Ladengeschaft: Goerdeler Straße 38, 



BUDGET und CUTWARE 

iees dv 

1942 Pacific Air Wars Gold OH 

7th Guest EV 

Acas over Europa DH 

Adv. Destroyer Simulator EV 

AI Unser ArcRac.EV (W1N95) 

Amberstar / Sieg« DV/DH 

Sattle Bugs DV 

BattJe Isla 2 Complete DV 

Beneath a steel Sky DV 

Blackout DV 

BuUManager/ShiftrixAsttrix DV 

Burntme DV 

Buzz Aldrin's Race i Space DH 

Campaign EV 

Campaign 2 DV 



^0\-.',Q 



n DH 



Colonizatjon Gold DV 

Con querer DH 

Day of the tentacle DV 

Der Clou + Profidisk DV 

Dia total verrückte Rallye DV 

DSA 1 DV 

■»Dune DH 

Dune 2 DH 

Elite Plus EV 

Empire de Luxe DV 

Eye of Uis bah ol der Trilogy DV 

Falcon Gold DH 

Eleet Delender Gotd DV 

■»formula One Grand Prix DH 

Goblins I&2 DV 

Hand al Fate DV 

High Command EV 

Indiana Jones 3 DV 

Indy Car Racing DH 

King 's Qu est 8 DV 

Labyrinth of tirne Classic DH 

■ ■ i of Lof e " 

Tinos / E.__. 

nfimeDV 
MI Tank Platoon + 50 DH 
Masler of Magic DV 
"»Master of Orion DH 
Megarace EV OEM 
NHL Hockey Classic DH 
Noctropolis DV 
Novastorm /Spectre VR DH 
North & South EV 
«■Piratas Goldl DH 
Popoulus II ( Powermonger DH 
Povva rhits BatUetech DH 
Prrvataer DL DH 
Railread Tycoon DL DH " 
Secret ol monkey island DV 
Secret of monkey island II DV 
Shanghai DH (Das Original) " 
Sherman M4 EV 
. 
Sim Ant Classic DV 
Sim Earth Classic DV 
Sim Life Classic DV 



H DV 
Space Hulk DH 
Space Quest 4 DV 
SSN-21 Seawoff DV 
Street Fighter 2 DH 
SUike Commander DL DH 

Strrke Squad/STar Lag./WoR DH 

Stunt Dnver EV 

■•Subwar 2050 DH 

Syndicale Plus DV 

System Shock Classic DV 

Team Yankee EV 

Tetris t / Colors DH 

TV Sports Basketball + 5 DH 

TV Sports Football + 5 DH 

«■UFO DH 

Ultima 1 -8 EV Jewel Case 

Ultima 7 Bündle Classic DH 

Ultima Urtderworld 1&2 DH 

War in the Gulf EV 

Wing Commander Armada DH 



22.90DM 
19,90DM 
14,90DM 
14,90DM 
22.90DM 
17.90DM 
24.90DM 
39.90DM 
44.90DM 
29.90DM 
34.90DM 
24.90DM 
44.90DM 
39.90DM 
34.90DM 
29.90DM 
22,90DM 
14.90DM 
39.90DM 
44.90DM 
44,90DM 
39.90DM 
22,90DM 
34,90DM 
17,90DM 

22!90DM 
22,90DM 
■ . ■ 
34.90DM 
2290DM 
22.90DM 
34.90DM 
44.90DM 
39.90DM 
: . 
29.90DM 

..■■■■ 
:■■■■■■■■: ■ 

9,90DM 
39.90DM 
29,90DM 
39.90DM 
29,90DM 
39,90DM 
34.90DM 
34.90DM 
17.90DM 

9.90DM 
19.90DM 
34.90DM 
34.90DM 
34.90DM 
29.90DM 
29.90DM 
22,90DM 
29,90DM 
17,90DM 
29,90DM 
14,90DM 
■4.90DM 



MEftjBMi 3 DH 

MEGAPAK 4 EV 

p^^, 89 90DM 
C cÜT FUGHT Dtf 59. 90DM 

rF-tTTtftfirtVfii-i«i. l^ti^'l'AW. Wmga ol Gtaryl — 

EssBfnw. COLLECtlpw Sp orte DV 94J0DM 

.-,:■,■ 
WrSTWOOPO CaVHLATION OV A.A 



Magic Carpet + Hidden Worlds DV 

Magic Catpet 2 DV 

Mechwarrior II EV/DV 

Mechwarrior II Mission CDt Net DV "49.90DM 



59.90DM 
99.90DM 
87.90DM 
■ 

47.90DM 
47.90DM 
47.90DM 
89,90DM 
79.90DM 
67.90DM 
59.90DM 
'".90DM 
■ 



Der Schatz im Silbersee DV 
Eishockey Manager DV 
Scenery Europel DH 
Hugo DV 



Per Oxyd DV 

RaHroad Tycoon DL EV 

Rapcon EV 

Tie Fighter DV 

Tie Fighter Misr— " 



39. 91 
29.90DM 
■.-.■ ■ 
17,90DM 
19,90DM 
19,90DM 



89.90DM 
29,90DM 
29,90DM 
17.90DM 
29.90DM 
34.90DM 
29,90DM 




Luc« Abu | iwcHivB EV 

(OmI M Tenl«!B. SomaMoü. Indv J. j 

Lucas .ARTSjgpjiDvBiiTiiRES DV 79 JjQDM 



Standardprogramm 

IlthHourDV 

3D Dilta Pinball DH 
o-Aces of the deep DV 
Across Die rhine DV 
AcKon Soccer DV 
Air Havoc Tower Simulator DV 
«■Air Power DV 
r»AIV Networks DV 
Albton DV " 
Aliens OH 

Allied General DH (WIN951 - 
Alane in the dark 23) DV 
Anvil of dawn EV 
Apache Longbow DH 
Archibald Applebrooks Adv. DV 
Ascendancy DV 
Asterix DV 
Battja Beast DV 
Batte Isle 3 DV (WIN) 
Beavis 6 Burthead (Win95) DH 
Bermuda Syndrome DV 
Bernhard Langer Golf DV 
Biingl DV 

Bioforgo Gold DV " 
Bioforge Mission Dlsk DV * 
BleifuG (Sctaamer) DH 
Blind Date OH 
Bolo DV 

Braindead 13 DH ' 
Bundasligamanager 3 DV 
Burncycle DV 
Buried in fme DH * 
Burnina, Sleel 3 EV 
Carribean Disaster DV 
" a DV 



Crusade DV 

Crusader - No Remorse DV 

Cyberia DV 

Cyberbikes EV 

Cyber ju das DH * 

Cybetmage DV " 

Der Druidenzirkel DV * 

Der Kapitalist (Capitalism) DV 

Der Talismann DV 

Doscent DH 

- Jungle strike DH 



Mephisto Genius 2 DV 
«■Micro Machines 2 DH 

Mrllenia DV ' 

Mission Critjcal DH 

Monopoly DV 

Myst DV 

Mascar Racing DH 

«■Nascar Racing Track Pack DH 

NBA Live '98 DV " 

Need for speed DV 

NHL Hockey '98 DV 

Panic in the Park OH 

Paparazzi EV 

P.A. WS. DV 

PGA Tour Golf '96 DH 

Phantasmagoria EV 

■■■Pinball lllusions DH 

Pitfall DV |WIN 95) 

Poker Party EV 

Prince of Persia Collecljon EV 

Pr isoner of Ice DV 

Pro Pinball - The Web DV 

»■Psycho Pinball DV 

RAN Soccer DV 

RAN Trainer 2 DV 

Raven Project DH 

Rabal Assault DDE 

Rebel Assault 2 EV 

Riddle of Master Lu DV " 

Road Warrior DH 

Sensible World of Soccer DV 

Shanghai Greatest Moments DV 



Dia Siedler DV 
Die Siedler 2 DV * 
Dirne City DV 



Extreme Pinl 

Fade to Black DV 

Fatal Racing DH o 

FIFA Soccer '98 DV 8 

Fighter Dual DH 7 

»Flight ot the Amazon Oueen DV 7 

Ftight Commander 2 DV 6 

in pius ev e 

imulatw 5.1 dv ii 

Flight Shop für FS5 DH 7 

FS 5 Designer Toel 2.0 (Win) DV 6 

Formula Ona Grand Prix 2 DV ' 9 

FS5 Scenery Las Vegas EV 5 
Füll Tilt Pinball EV 



Füll Throttle (Vollgas) DV 
"Stand Prix Manage- """ 
larpoon 2 DL EV 



er (WIN} DV 



10! 



•■Hattrick . ..._ 

Heroas of Might Ö Magic EV/DV ' 

Hugo 3 DV l 

IncradiblB Machine/Woodruff DV I 

Incredibla Machine 2 oder 3 EV : 
Indy Car Racing V2.0 DV 

In the first degree DV I 

Jagged Alliance DV I 

Jewels of ttia Oracle DV 1 



; DH 



e (Win 95) DV ' 



Sim Isle EV 

Simon the Sorcerer 1&2 DV 

'»Sim Tower |Win) DV 

Sim Town |Win) DV 

Space Marines DV 

Space Quast 6 DV 

Star Rangers DV 

Star Trek: Next Generation DDE 

Steel Panthers DH 

Stonekeep Ltd. Ed. Import EV 

Sukhoi SU-27 (Win 95) EV 

■^Super Karts DV 

"»Super Street Fighter 2 Turbo DV 

Tekwar EV 

■»Terminal Velocity DH 

The Dig EV 

The Hive EV 



. J.95DM 
69,90DM 
64.90DM 
79,90DM 
74.90DM 
67,90DM 
84.90DM 
39,90DM 
84.90DM 
84.90DM 
84.90DM 
79,90DM 
79,90DM 
79,90DM 
84,90DM 

59i90DM 
84,90DM 
59.90DM 
49.90DM 
84.90DM 
54.90DM 
69,90DM 
79,90DM 
89,90DM 
59,90DM 
29,90DM 
74,90DM 
99,90DM 
59,90DM 
79.90DM 
89,90DM 
74.90DM 
84.90 DM 
89,90DM 

"4.90DM 
9.90DM 
79.90DM 
89.90DM 
79.90DM 
79.90DM 
79.90DM 
79,90DM 
89.90DM 

104.90DM 

■ ■ ■ 
109.90DM 
49,90DM 
67,90DM 
109,00DM 
67.90DM 
69,90DM 
69,90DM 
84,90DM 
99.90DM 
67.90DM 
79.90DM 
59,90DM 
99,90DM 
84,90DM 
94,90DM 



24,90DM 
59,90DM 
59,90DM 
47,90DM 
59.90DM 
39,90DM 
59,90DM 
59.90DM 
1 9.90DM 
89.90DM 
29.90DM 
34,90DM 
14,90DM 




Losungshefte ab DM 17.95: . King's Quest 1 
7 ja. Privatear u Rebel Assault Legend ol 
Kyrandia 3, Alane in Ate Dark 1-3, Monkey 
island 1 oder 2. Maniac Mansion & Day of 1h 
Tentacle. Zak McCracken, Indiana Jones 3 
oder 4,. Ultima 1-8. Ultima Underworld, DSA 
1 oder 2, Might & Magic 4Er5. Ravenloft oder 
2, Ultima 3-8 je, . Bioforge, Myst Vollgas, 
Space Quest 1-6 je. Simon the Sorcerer 2 
Lost Eden, Woodruff, Star Trek FU. Prisoner of 
Ice Stonakaap. The Dig und alle weile 
von Hint Shop und CPS auf Anfrage 

•p-nmpcia-aflaa 



3D ABas (£__,_. 

Di» baste Lernioftwar» auf d«m 

ÄDI Junior DV je 

Beavis & Butthead Screensaver 

Corel Ctipart Gallery V2.0 

D-Atlas DV 

D-Info DV 

Everest ■ Faktura DV 

FALK City Guide Single DV 

Führerschein (Media Globe) DV 

GeoRoute DV 

Hallo. Wer da ? DV 



. Jl DV 

Internet Klick & Surf DH 

Night OWL 17 EV 

Patch work Treiber Sammlung 

Pegasus Games DH 

Pegasus 2/95 

Star Trek Omnipedia EV 

Star Trek Screen Saver EV 

Urmel's Filmstudio DV 

WISO Software auf Anfrage 

Weltatlas V4.0 DV 



■ ■ 

34,90DM 
149,00DM 
49,90DM 
44.90DM 
94.90DM 
49.00DM 
59.90DM 
59.90DM 
24.90DM 
44.90DM 
37,90DM 
39,90DM 
49,00DM 
34.90DM 
39.00DM 
79,90DM 
98,00DM 
79.90DM 

54,90DM 



T-MEK DH • 

Tilt - Pinball DV 

Top Gun - Fire at will DV 

Torin's Passage DV 

Tower (Win) DH 

Transport Tycoon / Thema Park DV 54.90DM 

■»Transport Tycoon DL DV 

Tuneland DV 

Ulimata Football 95 EV 

US Navy Fighter Gold DV 

US Navy Fighter Data (Marine Figh. 



ir Victor 



i EV 



Virtual Karts DV ' 

Warcraft 2 DV 

Warhammar DH * 

Warhamnier Dark Crusade DH " 

Warlords II DeLuxe EV 

Welcome to the futuro DH ■ 

Watlands DH 

Wer e wolf vs Comanche 2.0 EV 

Wing Commander 3 DV 

Wing Commander 4 DV ' 

Witchaven DH 



89.90DM 
| 39.90DM 
89.90DM 
89.90DM 
79.90DM 
89.90DM 
69.90DM 
79.90DM 
84.90DM 
64.90DM 
74.90DM 
99.90DM 
99.90DM 
79.90DM 
59.90DM 
54.90DM 
69.90DM 






Aces of the deep Mission DV 

Aladdin DH 

ATP Blua Box REV D EV 

ATP 3D Graphics Enh. EV 

ATP Scenery Italy DH 

Bundesliga Manager Supporter DV 

!.-:■. ■■', ; 



9.90DM 

■ ■ 
9.90DM 

■ . ■ 



NEC 4lach Speed IDE Kit 

TEAC BxSpeed CD58-EK Kit 

ATI Xpression Grafik karten ab 

Hercules PDyn. VLB o. PCI 2M 

AMD 488DX4-120 SV8B 3V 

Western Digital Harddisks 

PS/2 Ram 4MB 70ns 

Molherboard o. CPU VLB o.PCI 

AHTEC Handscanner A2000C 

lOmega Tape Streamer 350MB 

I Omega Tape Streamer 800MB 

YAMAHA Sound Edge SW20 

YAMAHA DB50-XG Wavetable 

Quadral SM-15 Lautsprecher j/ouum 

YAMAHA YST-M5 Speakers 1O9.0ODM 

YAMAHA YST-MSW10 Subwoofer209 00DM 

Jazz Jakarta MPG/VGA 2MB 729.00DM 

MS-Defender Mouse/9.01DV 

Gravis Eliminator Gamecard 

Thrustmaster FCS II 

Thrustmastar FI6 Stick 

Thrustmaster WCS II 

Thrustmaster TOS 

Thrustmaster Ruddef Pedals 

Thrustmaster Formula T2 

Joypad Gravis 

Joystick Gravis FIREBIRD 

Joystick Gravis PHOENIX 

Joystick Gravis Analog Pro 

Joystick MS-Sidewinder * Fury 3 

Nullmodemkabel ab 

Druckerfarbbander und Toner fast alle Typen 

Software 3.5": 

Steinberg CUBASIS 64-S SEQ 239,00DM 

Steinbarg Music Station 319,00DM 
. 

MS-DOS 8.22 OEM 89.00DM 

MS-Windcws - 95 OEM DV 199,00DM 

Qemm Game Runner EV 109,00DM 

Damm 7.5 DV 199.00DM 



299,00DM 
499,00DM 
199,00DM 
369.00DM 
229.00DM 
u Tagespreisen 

250.00DM 
abl 39.00DM 
249.00DM 
239.00DM 
379,00DM 
269,00DM 



39.90DM 
44.90DM 
1 19.00DM 
249.00DM 

299.00DM 
229.00DM 
239.00DM 

39,90DM 
129.90DM 
179.00DM 

49.90DM 

129.90DM 

9.90DM 



DV-Dt Varsion.DH-Dt Handbuch. EV* Englische vteriona.a.A-auf Anfrage, t* In gleicher oder ahnlicher Form a 
Postiachnahme zzgl. DM 1 1 - (Porto/\ferpackung u NN) + DM 3- Zahlscheingebühr. oder per «jrkasae cgi DM 
39O5OOO0) Software ab DM 200.- V\ferenwert Porto u \ferpackung frei Bei Annahmeverzug (Vi'-, 
Ladenpra;e wichen ab Lieterung ins Ausland nur per Euroscheck oder Postoaranweisung + DM 28.-. Angebot frf 
htumer Preis- und Produktanderungen vorbehalten. Mit " gekennzeichnete Produkte waren bei Drucklegung noct 



h als 3.5 Diskvwsion erhgltiich. Preic bitte ertragen Es gelten unsere AGB Versand per 
iO - per Euroscheck oder Überweisung auf Konto 40CO8260 bei Sparkasse Aachen (BLZ 
r Nichtabholung) werden pauschal DM 30- fällig Wele weitere Titel standig verfügbar 
leibend und unverbindlich solange der Vorrat reicht Teillieferung vorbehalten. Druckfehler 
icht verfügbar. Wir beraten Sie gerne bei Auf-, Umrüstung oder Neukauf Ihres Rechners 



Test: »Alfred Biolek - Meine Rezepte« 



AUSGEKOCHT 



Talkmaster und Hobby- 
koch Biolek verrät seine 
Lieblingsrezepte und 
philosophiert über kuli- 
narische Genüsse. 



Ws 



V* i 



© 




as soll ich bloß leochen? 
Solche Fragen stellen sich 
nicht nur überforderte Hausfrau- 
en und gestreßte Redakteure, die 
sich meist zwischen Büchsenfutter 
oder Fast Food entscheiden müs- 
sen. Ein leidenschaftlicher Hobbykoch weiß Abhilfe: Alfred 
Biolek, bekannt als charmant plaudernder Talkmaster, nutzt 
seine Freizeit für gesellige Essen im Freundeskreis und hat 
eine ganze Reihe schmackhafter Rezepte gesammelt. In Buch- 
form sind diese bereits seit einiger Zeit als Bestseller auf dem 
Markt, jetzt soll die CD- ROM- Um Setzung hungrigen PC-Besit- 
zern das Wasser im Munde zusammenlaufen lassen. 
Ob es Bios Bohnensuppe, Ente 6 l'Orange, gefüllte Kalama- 
ri oder Wirsing-Auflauf ist, Hobby- 
gastronom Biolek weiß mit ausge- 
wogen arrangierten Speisen und 
fundiertem Ambiente zu überzeu- 
gen. In mehreren Videoclips plau- 
dert er über seine kulinarischen Vor 
lieben, gibt Tips für die Zusam 
menstellung opulenter Menüs odei 
berät Sie bei den richtigen Beila 
gen. Das Herz des CD-ROMs sind 
die Rezepte, die nach Bereichen wie 
Vorspeisen und Salate, Geflügel 
oder Fleischgerichte unterteilt sind. Entweder wissen Sie schon, 
daß es heute einmal Hase geben soll, dann suchen 5ie schnell 
im entsprechenden, bequem mit der Maus anwählbaren Menü 
danach. Oder Sie filzen das Stichwortregister, das nach 
Rezepten und Zutaten unterteilt ist, und landen einen Dop- 
pelklick später beim gewünschten Rezept. 
Die rund 1 50 Rezepte lassen sich einfach für vier, sechs oder 
acht Personen anzeigen und enthalten neben der genauen 
Vorgehensweise noch einen Tip oder persönlichen Kommen- 
tar des Küchenmeisters. Stellen Sie sich gerade ein Menü 
zusammen, wer- 
den die ge- 
wünschten Spei- 
sen einfach mit 
der Maus mar- 
kiert und später 
ausgedruckt, um 
beim Einkaufen 
gleich die nöti- 
gen Zutatenmen- 
gen parat zu 
haben. 
Alfred Biolek 




Alfred Biolek plaudert über die richtige 
Wahl des Weines 
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Zu jedem Rezept gibt es 
von Hobbykoch Biolek 



Alle kulinarischen Genüsse auf einen Bück; 
Das Hauptmenü ist mit witzigen Soundeffekten 
für jedes Bild unterlegt. 

erzählt dem PC-Koch noch einiges Wissens- 
werte über den richtigen Wein zum Essen 
Erlaubt ist, was schmeckt«), die richtige 
Wahl der Küchengeräte oder das Austüfteln 
eines gelungenen Menüs für mehrere Gäste. 
Für die Videos sollten Sie unbedingt mehr als 
256 Farben verwenden, sonst wird Bio arg 
grobpixeiig dargestellt. Kleine Videoclips gibt 
es auch zu der in einzelnen Schritten gezeigten Zubereitung 
etwas heikeler oder unbekannter Speisen wie Garnelen 
schälen, Sabayon aufschlagen oder das Vorbereiten von 
Artischocken. 

Bioleks Video-Präsenz und sein genußvoller Rezeptkatalog 
machen das CD- 
ROM zu einer 
unbedingten Emp- 
fehlung für alle 
Hobby koche. 
Selbst wer nicht 
gerne am Herd 
steht, kann einiges 
lernen und vor 
allem auch schnel- 
le, aber feine Ge- 
richte zubereiten. 
Zur Entspannung 
zwischendrin gibt 
es außerdem noch 
witzige Cartoons 
zu vielen der 
Rezepte. (fs) 



M alfred biolek - meine reiepte 




■ VGA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 


J ukiwoI MIDI 


J CD-Audio 




■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 50 MHz}, 8 MByte 


RAM, Maus. 




Programm-Typ: 


Multimedia- Kochbuch 


Hersteller 


Navigo 


Ca.-Preis: 


DM 70,- 


Festplatte: 


- 


CD-ROM: 


ca. 400 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; gut 


Programmtext: 


Deutsch; gut 


Sprachausgabe: 


Deutsch; gut 


Grafik: 


Cut 


Sound: 


Befriedigend 


Bedienung: 


Gut 


GESAMTWERTUNG 


-Ä SOÄ^ 



EINFACH GEIL.. 




Soviel Aclion haben Sie auf Ihrem PC 
noch nicht gesehen: BARYON ist ein 
Shoot'em-Up! der Extraklasse! Schnelles 
und weiches Scrolling, überdimensio- 
nierte Watten und bildschirmgroOe Explo- 
sionen lassen sofort Spielhallen-Feeling 
aufkommen! 

FEATURES: 

• 2 Spieler gleichzeitig möglich 

- gerentierte Fi Inisequenzen 

• bombastische Soundeffekte 

- CONTMUE-Funktion 



Endlich ein 3D-Action-Flugsimulator der 
wirklich Span macht! Erleben Sie Arcaile- 
Action pur - fast wie am Automalen! 
Dringen Sie mit dem Radix-Superfighter 
in's Innere eines gigantischen Raum- 
schiffs ein, richten Sie erheblichen Scha- 
den an, und retten Sie die Erde. 



CDV 



nur DM 9,95 



flf» 



27 Missionen auf der Planeten- 
Oberfläche und im Raumschiff 
dynamische Licht-/ Schattenertekle 
gerenderte Grafiken/Animationen 
bis zu 4 Spieler im Netzwerk oder 
2 Spieler bei Modemplay 




Fuhren Sie das mutigste Pärchen von 
"Mysteria" durch ihr gröRtes Abenteuer. 
Erlösen Sie die Menschen von blutrün- 
stigen Kreaturen und zerstören Sie den 
Ursprung des Bösen! Die tietailgenauen 
Kampfszenen verleihen dem Jump&Run- 
Game einen unverkennbaren Charakter. 

FEATURES: 

■ 26 nervenaufreibende Levels 

■ Sechs unglaubliche Endgegner 

■ weiches 360-Grad-Scrolling 



^rar m 







JETZT IM HANDEL Z™ 0mbH FAX < 0721 ) ( f \ < 0721 > 

oder direkt bei CDV: 76014 Karlsruhe 9 72 24-24 V » 9 72 24-0 



MAILBOX: 0721-72014. 15 N.8. «COMPUSERVE ID: 100022.274 




male und delphine die ahte nwiliin monroe XXth centurii ort 



lipper ist unser bester Freund: wem es damit ernst 
ist, der kann sich in Zukunft mittels Boeders CD 
jede Menge Wissen über Meeressäuger aneignen. Zu 
75 Walarten liegen in der Datenbank Beschreibun- 
gen ihrer Lebensweise und Anatomie, sowie zum Ver- 
hältnis Mensch/Wal parat. Auf 20 Videos unter- 
schiedlicher Qualität können Sie diverse Arten in Ak- 
tion betrachten, oder sie auf Fotos und vielen 
Zeichnungen studieren. Lesefaule dürfen sich die Info- 
texte vorlesen lassen und eher musikalische Naturen 
den Walgesängen lauschen. 
Mittels Querverweisen, Suchfunktion, hervorgehobe- 
nen Stichworten für Verzweigungen und eingeblen- 
deten Media-Symbolen (für Sound und Videos), 
ist gezieltes Ansteuern und Abrufen gewünschter 
Themen möglich. In einem Quiz darf man sein neues 
Wissen unter Beweis stellen, außerdem wurden ein 
Screen-Saver und eine Druckoption beigesteuert, 
Wenn Sie eine entsprechende Grafikkarte besitzen, 
bietet Ihnen das Programm sogar 16,8 Mio. Forben. 
Außerdem Truecolor-Modus wurde zudem eine Mög- 
lichkeit für vergrößerte Darstellung bei hoher Auflö- 
sung spendiert, sowie zweifach-Zooming bei Videos. 
Naturschutz- und Wal-Freunde werden sich die CD 
inklusive Formular für Walpatenschaff ohnehin zule- 
gen, »Normalverbraucher« hingegen sind mit einem 
ausführlichen Bildband besser bedient. (ms) 



El male und delphine 


j PSA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


j Soundblaster Pro 


■ General MIDI 






■ Windows 


Empfohlen: 486er (m 


n. 66 MHz), S MByte RAM 


und Maus. 




Programm-Typ: 


Nachschlagewerk 


Hersteller: 


Boeder 


Co.-Preis: 


DM 70,- 


Festplatte: 


ca. 7 MByte 


CD-ROM: 


ca. 670 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; gut 


Pro gram mtext: 


Deutsch; gut 


Sprach ausgäbe: 


Deutsch; befriedigend 


Grafik: 


Gut 


Sound: 


Befriedigend 


Bedienung: 


Befriedigend 


GESAMTWERTUNG 
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ach Corel und tewi legt nun auch BMG Inter- 
active eine CD zum Mythos Marilyn Monroe 
vor. Während die Konkurrenten eher einen Überblick 
über Marilyns Leben geben, findet man sich bei 
der »Akte« unmittelbar nach dem Tod von MM in 
der Rolle von gleich vier Personen wieder, Als Staats- 
anwalt, Polizist, Reporter und Gerichtsmediziner 
(Carter Pike läßt grüßen) müssen Sie verschiedene 
Orte in LA und anderen Städten der USA auf- 
suchen, Informationen sammeln und Beweisstücke 
sichten, um herauszufinden, welche der verschie- 
denen »Todestheorien« wohl der Wahrheit am näch- 
sten kommt. 

Auf der Suche werden Ihnen allerlei Zeitungsaus- 
schnitte oder Dokumente aus geheimen FBI-Archiven 
geboten, die mit Infos und Kuriositäten gespickt sind. 
Zeugenaussagen von Vertrauten Marilyns gibt es in 
Ton und bewegten Bildern, bei einigen Befragungen 
können Sie in Adventure-Manier die Frage Ihrer Wahl 
aus einer Liste anklicken. 

Einen Atmosphäre-Bonus erhält die »Akte« durch die 
digitalisierten Originaldokumente sowie die markan- 
te Stimme von Tagesschausprecher Jo Brauner. Lei- 
der sind Informationen über Marilyns »früheres« 
Leben etwas dünn gesät, so gibt es z.B. keinerlei Bil- 
der zu ihren Filmen, und nach einer Weile ziehen sich 
die Untersuchungen etwas in die Länge. (ro) 



elbst Kunstliebhaber müssen nun nicht mehr den 
PC verlassen, um einen Museumsbesuch zu unter- 
nehmen; Auf »XXth Century Art« werden die Kunst- 
werke, die das Ehepaar Maeght in der gleichnami- 
gen Stiftung im französischen Soint-Paul über meh- 
rere Jahrzehnte zusammengetragen hat, interaktiv 
präsentiert. Die Objekte stammen von so illustren 
Künstlern wie Chagall, Miro oder Matisse und decken 
von Surrealismus bis zum Expressionismus ein weites 
Spektrum von Stilrichtungen des 20. Jahrhunderts ab. 
Sie sehen die Räumlichkeiten der Maeght Founda- 
tion durch die Augen eines Kameramannes, derquasi 
durch die Anlage wandert und die Kamera auf jedem 
Kunstwerk verweilen läßt. Bei dreidimensionalen 
Objekten wird ein Schwenk um diese durchgeführt. 
Parallel dazu finden sich außerhalb des Bildschirms 
Abbildungen der Werke mit weitergehenden Infor- 
mationen wie z, B. Bildgröße und -material oder Name 
des Künstlers. Ein Klick auf dieses Bild liefert dem Benut- 
zer weitere Details überdie Arbeit des Künstlers, zusam- 
men mit Fotos oder ouch Videoclips, Diese stellenweise 
im französischen Original belassenen Clips sind leider 
ouch dem durchschnittlich begabten Frankophonen 
nicht sofort beim ersten Hören verständlich. Auch wenn 
der Rundgang und die Informationen sehr edel und 
umfassend dargestellt werden, so wird eine Suchfunk- 
tion für die Objekte schmerzlich vermißt. (ro) 
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■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 


J General MIDI 




_l DOS 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (m 


n. 33 MHz), B MByte 


RAM und Maus. 




Programm-Typ: 


Monroe-Nachschlagewerk 


Hersteller: 


BMG Interactive 


Co.-Preis: 


DM 90,- 


Festplatte: 


<a. 1 MByte 


CD-ROM: 


ca. 610 MByte 


Anleitung: 


Deutsch; gut 


Programmtext: 


Deutsch; gut 


Sprochausgahe: 


Deutsch; gut 


Grafik: 


Befriedigend 


Sound: 


Gut 


Bedienung: 


Befriedigend 


GESAMTWERTUNG 


, 60%J 



■ VGA ■ Super VGA 

I Soundblaster ■ Soundblaster Pro 



Empfohlen: 486er (mi 

RAM und Maus. 

Programm-Typ: 

Hersteller: 

Ca.-Preis: 

Festplatte: 

CD-ROM: 

Auleitung: 

Pragrammtext: 



33 MHz), 8 MByte 

Museumsführer 
Matro Kachelte 
DM 100,- 
ca. 1 MByte 
ca. 530 MByte 
Deutsch; befriedigend 
Englisch und Französisch; 
spruchsvoll 



Sprachausgabe: Englisch und Franzosisch; 

befriedigend 
Grafik: Gut 

Sound: Gut 

Bedienung: Befriedigend 

GESAMTWERTUNG: 
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Als Musiker haben sie sich längst einen Nomen 
erspielt, bis zum Status der gefeierten Multi- 
media-Stars wird es noch ein wenig dauern. Die 
»Fantastischen Vier« mixen auf dem CD-ROM »Vier- 
tuell« munter Hörproben ihrer Songs mit vielen Infos 
über die Band, kippen ein schwer zugängliches Spiel 
drüber und belohnen die Mühe des Käufers mit 25 
Videoclips, aus dem Privatleben und von Songs wie 
»Die dal?«. 

Leicht gemacht wird es einem nicht, die vier Hip- 
Hop-Könige aus der CD zu befreien, obwohl die 
Jungs inständig darum bitten. Mit der Maus müssen 
Sie in vier Sektoren der CD bestimmte Gegenstän- 
de finden und kombinieren, um weitere Reaktionen 
auszulösen. Teilweise sind die Puzzles aber so 
abstrus, daß viel Glück dazugehört. Schade, denn 
der Ansatz ist eigentlich ganz gut und deutlich 
niveauvoller als die Produkte der Konkurrenz, sieht 
man einmal von Prince, Peter Gabriel oder Bob Dylan 
ab. 

Wenngleich die Bedienung nicht gerade komforta- 
bel ist, werden nicht nur Fans der F4 ihren Spoß an 
diesem Silberling haben und gerne einmal in den 
geballten Infos stäbern. Dank der erfreulich langen 
Song- Hörproben können sich auch Skeptiker vom 
musikalischen Potential der Deutsch-Rapper über- 
zeugen, (fs) 
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■ Soundblaster 


■ Super VGA 

■ Soundblaster Pro 

■ Windows 




Empfohlen: 486er (m 


n. 50 MHz), 8 MByte RAM, 




Programm-Typ: 

Hersteller: 

Ca.-Preis: 


Interaktive Musik-CD 
Sony Interactive Media 
UM 60,- 




Festplatte: 
CD-ROM: 
Anleitung: 
Programmtex 1: 

Sprachausgabe: 
Grafik: 

Sourd: 


ca. 18 MByte 
ca. 550 MByte 
Deutsch; gut 
Deutsch; gut 
Deutsch; gut 
Befriedigend 
Gut 




Bedienung: 


Ausreichend 




GESAMTWERTUNG 
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ostalgie-Computer kommen in Mode. Nach 
der Emulation des C 64 (siehe Test in Ausga- 
be 1 2/95, »64er CD«) sind jetzt die anderen Com- 
puter der 80er Jahre Ära dran. Auf der »Brotkasten 
CD« tummelt sich an Emulatoren alles, was an 
Hobby-Computern Rang und Namen hatte: »Atari 
800«, »Schneider CPC«, »Sinclair ZX81« und »Sin- 
clair ZX Spectrum« sowie natürlich der »C 64« sind 
die bekannteren Computer. Auf der CD finden sich 
aber auch Emulatoren zu Oldies wie »Apple II«, »Tl 
99/4[A)«, »MSX« und »Dragon«. Dazu gibt's hau- 
fenweise Software, Hilfsprogramme und Tips. Sogar 
eine Bildergalerie im GIF- und JPG-Format ist auf 
die CD gebannt, in der sich die begehrten Stücke 
auch optisch präsentieren. Hier finden sich zum Bei- 
spiel auch Bilder des legänderen »C65«, dem 64er 
Nachfolger, der von Commodore nie in Serie gefer- 
tigt wurde. Zu diesem gibt's auch Informationstexte 
und sogar Software, die man mangels Emulator aber 
kaum ausprobieren kann. Ein kleines Problem 
schmälert die Historiker-Freuden: Man muß sich mit 
den emulierten Computern auskennen. Ausführliche 
Bedienungsanleitungen zu den Oldie-Computern 
fehlen auf der CD. Wer dagegen seine Jugenderin- 
nerungen und ersten Gehversuche in Sachen Com- . 
puter wieder aufleben lassen mächte, für den ist die- 
ser Silberling genau das Richtige. |hf| 



E 


brothasten cd 








■ VGA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 


■ DOS 


3 Windows 


Empfahlen: 486er (m 


n. 100 MHz), 3 MByte 


RAM, Maus 




Programm-Typ: 


Emulator-CD 


Hersteller: 


Lutz Hillmann CD-ROM- 




Produktion 


Ca.-Preis: 


DM 50,- 


Festplatte: 


je nach Emulator 


CD-ROM: 


ca. 270 MByte 


Anleitung: 


je nach Emulator 


Programmier: 


je nach Emulator 


Sprachausgobe: 


- 


Grafik: 


je nach Emulator 


Sound: 


je nach Emuallor 


Bedienung: 


je nach Emulator 


GESAMTWERTUNG 
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iMtiul arts explorer 



as sind das bloß für Leute, die in schlafan- 
zugähnlichen Klamotten auf einer Sport- 
matte herumturnen und dabei angsterregende 
Schreie ausstoßen? Betreiben die jetzt Taekwon Do 
oder Judo? Damit Sie solch schwerwiegende Fragen 
vor der nächsten Sportschau zweifelsfrei beantwor- 
ten können, gibt es eine CD-ROM rund um die asia- 
tischen Kampfkünste. 

Neben kurzem Glossar, historischem Abriß und phi- 
losophischem Hintergrund ermöglichen passable 
Videos Einblicke in Kampftechniken und Formen. 
Zwölf verschiedene Künste von Aikido bis Tai Chi 
Ch'uan können paarweise verglichen werden. Da 
die Demos weilgehend unkommentiert ablaufen, 
wird ein völlig unbedarfter Betrachter nur profitie- 
ren, wenn er in der integrierten Bibliothek und im 
zusammenfassenden Begleitbuch geschmökert hat. 
Letzteres mag Eingeweihten stellenweise unpräzise 
erscheinen, wenn beispielsweise der Ninja kurzer- 
hand als »Mörder« statt »Geheimagent« bezeich- 
net wird, oder Karate nicht mit »leerer Hand« son- 
dern mit »offener Hand« übersetzt ist. Solche » Fein- 
heiten« sind für wißbegierige Neulinge weniger 
gravierend, als für langjährige Aktive. Die anson- 
sten ordentliche Präsentation kann dennoch auch 
alte Hasen zum Blick über eigene Dojo-Mauern rei- 
zen. (ms| 
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the martial arts explorer 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 




■ General MIDI 






■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 33 MHz), 8 MByte RAM, 


Maus. 




Programm-Typ: 


Kampfsport -Lexikon 


Hersteller: 


Future Vision Multimedia 


Ca.Preis: 


DM 90,- 


Festplatte: 


<a. 1 MByte 


CD-ROM: 


ca. 640 MByte 


Anleitung: 


Englisch; befriedigend 


Programmtext: 


Englisch; befriedigend 


Sprachausgabe: 


Englisch; befriedigend 


Grafik: 


gut 


Sound: 


befriedigend 


Bedienung: 


gut 


GESAMTWERTUNG 
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Shareware & Public Domain 



UKEA ROLLINC STOKE 




Trugg empfiehlt sieh 
der Da sh« -Variante 



Reichlich Steinschlag gibt es bei einer 
gelungenen »Boulder Da sh« -Variante 
namens »Trugg«. Ein Mittel gegen Depres- 
sion bei der Kompression ist hingegen das 
Shareware- Utility »Winzip 6.0«. 

Trugg 

Trugg heißt der mutige kleine Ritter, den Sie in diesem gelunge- 
nen Boulder-Dash-Clone per Tastatur durch eine Welt mit 20 
steinigen Shareware- Levels schicken. Dort muß er alle Schät- 
ze eines Abschnittes einsammeln, 
ehe sich das Tor zum nächsten öff- 
net. Als garstige Hindernisse ste- 
hen, neben den unvermeidlichen 
Steinen, Wächter, Kraftfelder 
oder Laserstrahlen im Weg. Sie 
müssen mit Hilfe von Bomben 
weggesprengt werden, die Trugg 
auch mit Lifts bewegen kann. 
nifflige »Boul- Natürlich darf er auch selbst Auf- 
züge benutzen oder Steine an 
geeigneter Stellen platzieren. Ist eine Ebene geschafft, gibt's 
ein Paßwort. Gut so, denn der Grübelfaktor ist von Anfang 
an hoch. Spielprinzip und Steuerung sind aber so leicht 
zugänglich, daß auch Knobelneulinge Spaß haben. Nette 
Grafik und Musik erhöhen den Suchtfaktor. Die Vollversion 
enthalt vier Welten mit 80 Stufen und einen Level-Editor. 

TRUGG 

Genre: Denkspiel Läuft unter: DOS 

Hersteller: Digital Workshop Sprache: Englisch 

Festplattenplatz: ca. 2,5 MByte Vollversion: ca. 23 Dollar 



Black Rein 

Wer »Fl 8 No Flying Zone 1 
fläche als auch Grafikstil 




e Grafik in hoher Aufläsung hat 
i Speicherpreis: Mindestens 6 
te RAM werden für 640 x 480 
. 1024 x 768 Pixel benötigt. 



:« kennt, dem wird sowohl Ober- 
der vorliegenden Panzeraction 
bekannt vorkommen. Kein Wun- 
der, denn sie ist vom selben Her- 
steller. Sie nehmen allerdings 
nicht in einem Kampfflieger, son- 
dern im Kommandantensitz eines 
Panzerfahrzeuges namens »Black 
Rein« Platz. 

Nachdem Sie dem Monitor der 
Kontroll konsole den ersten Auf- 
trag entnommen haben, kann es 
mit den vier Shareware-Missio- 
nen losgehen. Ein Blick auf die 



integrierte Übersichtskarte zeigt, wo sich der böse Feind bzw. 
das Ziel der Panzerrohrbegierde befindet. Dann geht's nach 
dem Umschalten auf Geländesicht erstmal durch die Wüste, wo 
die Fahrzeuge des Gegners schnellstmöglich atomisiert werden 
sollten. 

Über Munitionsvorrat und Fahrzeugstatus informieren Kon- 
trollfelder rund um den Sichtbildschirm, Der Schwierigkeits- 
grad ist variabel und gibt so auch weniger zielsicheren Pan- 
zerschützen eine Chance. Die Sounduntermalung stimmt auch 
und Erfolge werden sogar mit Applaus und einem Eintrag in 
die H ig hscore- Liste belohnt. 

BLACK REIN 

Genre: Actionspiel Läuft unter: Windows 

Hersteller: DOE Entertainment Sprache: Englisch 
Festplatten platz: ca. 6 MByte Vollversion: ca. 30 Dollar 



WinZip 6.0 

Praktisch, daß das 
neue Windows 
endlich auch Da- 
teinamen mit mehr 
als 1 1 Buchstaben 
beherrscht. Un- 
praktisch, wenn der 
passende Packer 
fehlt, der die langen 
Bezeichnungen 
auch verkraftet. 
»WinZip 6.0« ist ein Kompressionsprogramm für Windows 
95, das sich vor allem einfach bedienen läßt, und das auch 
die langen Dateinamen verkraftet. Per Mausklick erzeugt das 
Pragramm neue Archive und stellt deren Inhalt, ähnlich wie 
beim Explorer, in einem Fenster dar. Das Auspacken funk- 
tioniert ähnlich komfortabel: 
Per Mausklick erscheint ein 
Menü, in dem Winzip das 
Zieiverzeichnis erfragt. Die 
Shareware- Version kann 
jeder kostenlos für 21 Tage 
testen. (ms/hf) 
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Komfortabler zippen unter Windows 95 
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1 ...der aktuellen PC 


r— 


— Player Plus finden 


Sie die 


Shureware-Versioiien von 


»Irin«, 


»Black Rein« und »WinZip 


6.0«. 





WINZIP 6.0 

Genre: Packer 
Hersteller: Nico Mak 
Festplattenplatz: ca. 1 MByte 



Läuft unter: Windows 95 
Sprache: Englisch 
Vollversion: ca. 30 Dollar 



Command & Conquer Mission CD - NUR DM 29,95 DM 

1 6 * NOD, 6 * GDI, 10 Multiplayer 



CD-ROM 

llthHour 

.(»I.i-niniinn«, 

31) Ultra Pinhall (Sierra) 

A4 Networks 

Aces Collection 

Across The Rhine 

Acti on Soccer 

Adams Familv Pinhall (*) 
Airbus 2 IWIN95) (*) 
Albion 1*1 
AioneIaTheDai*3 
Alien Odyssey 
Anvil Ol' Dawn (*) 
Apache Longbow 
Archibald 
Asten da nev 
Assault Rigs(*] 
Batfle Race (*) 
Battle Isle 3 
Bermuda Syndrome 

ftioforge 
HleilulS 

Brett Hüll Hockey '95 
Rundesliga Manager Hutlriek 
Burn Cvcle 
Rurning Steel IV (*) 

Capitalism 

Cairihcan Disasler (*) 

< .'üi'rii'r Slrike Force 

Casino Deluxe (*) 

Championship Manager 2 

Chaos Control 

Chewy Fluthl von FS 

Civnel 

Command & Conquer 

Cismm.iiid & Conquer 

Command & Conquer 2 (*) 

Command Acts Ol' The Deep 

Conquerer (*) 

Crusade 

Cntsader - No Re morse 

pyberla2£*) 

Cyhermagc 

Darkcr (*) 

Der Planer 21*) 

Der Reeder 

Descent 

Desinution Derby 

Die Siedler 2 (*) 

Dirne City 

üiscuorld 

Druide im rktl 

Diuigeon Master 2 

Kanin Ctiinmand (*) 

li-.nh Mission (*) 

Earthslege 

Kider Senilis II - Daggcrlall (*) 

Elisabeth I. 

Elite 3 - First Eneounlers 

Fndcirfun 

li.vlrcine Pinhall KA 

Fade To Black 

FastAttackl*) 

FIFA-Soccer 96 

l-iidu Commander 2 

Rigol Of The Amazon Queen 

Flight Shop f. MS FS 5.x 

I liütii ( ulimited 

l<>ol»all96EA(*) 

Flugsimulator 5.1 Microsoft 

Formula 1 Grand Pri\ 2 (*) 

1-ivJi.lv l J h«rk;i"sl*) 

FX Fighler IL Ed. 

Gabriel Knights 2 (*) 

Grand Prix Manager 

QreatNaval Battles 3 IBumin« 3) 

Hattrick! 

Hesrt Of Darkness (*) 

Heroes Ol' Might & Magic 

Hexugon - Kartell (*) 

iikiviliblcToonsj*) 

Indy Cur Racing II 

Iran Gross (*) 

Jagged Alliance 

.lohn \ Luiden (*> 

Kings Quo st 7 

Kiiidii.' Ol'Xenlar 

Kyrandiu 3 

Lands Of Lore 2 (*) 

Leisure Sun Larry Coli. ( 1,2, 

Litrlc BigAdvemure 

Lucas Arts Top Advenlures 

Mad News 

Mad TV 2 (*) 

MadelnGermany 

Made Curpet II 

NkiuicCirpelDalaCD 

M.i'ii.-" Of Magic 

Miili \\ Liirior2 

Meeh Warrior 2 Ext Puek 

Mephisto Genius 2 

Melal Lords ("I 

Mcul Marines I*) 



D 84,95 

D 64.95 

D 84.95 

A 6555 

D 94.95 

D 69,95 

A 64.95 

D a .A. 

D 84,95 

D B6.95 

D 64.95 

D a .A. 

D (,9.95 

D 72,95 

D 74.95 

A 72,95 

A 63,95 

D 79.95 

A 84,95 

D 49.95 

D 63,95 

D 49,95 

D 49,95 

D 69,95 

D 49.95 

D a.A. 

D 73,95 

A 74,95 

D 83,95 

A 76.95 

E 68,95 

D 89.95 

A 62,95 

D 72.95 

D 89,95 

D 87.95 

US 94,95 

D aA 

D 79.95 



A 72.95 

D a.A. 

D 69,95 

A 77,95 

A 87.95 

D 84.95 

D 79.95 

D 79,95 

D 59,95 

D 81.95 
72,95 



D 



4.95 



D 79,95 



69.95 
59.9? 
52.95 
83.95 
a.A. 
79.95 
49,95 
78,95 
74,95 

N4.9? 

79,95 
94,95 
89.95 
76.95 
73.95 
a.A. 
84,95 
67.95 
79,95 

84.9? 
69,95 

a.A, 
S4.95 
64,95 
57,95 
67.95 
76.95 
84,95 

a.A. 
84.95 
84,95 
72.95 



Ai 



74.95 
63,95 
74,95 
64.95 

H.A. 

59,95 

79.95 
34,95 



Mi.ru Machines 2 

Mission CriticaM*) 

M onopol v 

Mortal Coil 

Myst 

NÄSCAR Racing 

NASCAR Track Pack 

Navy Slrike (*) 

NBA Live 96 

Need For Speed 

NHL. Hockey 96 

Pan/i'i general 2 

PCATourCnifW 

l'<;.A % Data Disc 

Phanlasmagoria 

Phanlasmagoria 

Pinball 95 V 1 ) 

Pinhall lllusions 

Pinball Wizzard 201)0 (*) 

Pinball World 

PKallWINM 

Pole Position (*) 

Police Ques! SWAT 

Power. CoiRiiiiiiiii & Lies ('*) 

Pro Pinball - The Web 

Psv.hic Delective (*) 

Psycho Pinball 

RAN Trainer 2 

RAN Soccer 

Rehel Assaiih 2 
Rchci Assault 2 (*) 
RedGhosK*: 
Kiddle Ol" Master Lu (*) 
Road Warrior 
SAM & MAX 
Shanghai Crail Moments 
SliL-nii!;_'U>n Fox (*) 
Shivers 
Shock Wave 

Sid\l,iH(la..;| ll l./ri>./Hail./I'ii-.i 
Simon The Sorcerer 2 
Sim Citv 2000 Collection 
Sim City URK 
Sim Isle 
Sim Tower 
SimTown 
Slipsiream 5000 
Space Marines 
Space Quesl 6 
SlarTrek Nest Ceneralion 
Star Irek Limited Kd.it iim 
StarTrek Omnipedia (*l 
Steel Panther 
Stonekeep 
Sl;x:Lh'-PIii-i i 
Talisman 
li miinal \elocil> 
TFX K u rotiah ter 2000 
The Diu 
ThcDigl») 

The Ineredible Machine 2 £*) 
The Last Dynasty 
The Losl Eden 
Tlmiiilerhawk 2 
Tic Fightcr Ind. Mission 
Tic I ighlci Ind. Mission!*) 
TopGunl*) 
Torin's Passage 
Transport Tycomi Dehne 
Trivial Pursuit 
Tune Land 

l.'F.FA Champion Leagnef.*) 
Under A Killing Moon 

US Naw Fighters Gold 

US Naw Fighters DataCD 

Virtual Pool 

Vollgas (lull ThrotlleDt.) 

Voodoo Lounge (*) 

WarCraft 2 

Welcome lolheFutiiiel'-l 

Wen» oll \ s. Com manche 

Werewolf Vs. Commanche 

Wcstwoud Cumpilaiion 

Wetlands 

Widget Workshop!*) 

Willi Lemhkes FLiJ.ihall Mamiiier 

W mii * mindi-f * 

Wing Commander 4 (*) 

WipEout 

Witchaven 

Woodruff (Goblins 4) 

Worms 

WWFWrestlemanial*) 



Disk Spiele 

Aees Ol The Deep Mission 

Aladdin 

B.MII .1. Hartwig, handsigniert 

(.'liiihl.hi l-'odder 2 

IJsehungelhuch(WIN95) 

Rarlhsieye Zusalzdisk 

Konig Der Löwen 

SIM City U.R.K. 

Tic Fighter 

Tic hdiUT Missiondisk 

Transport Tye. World Editor 




Neu: Spiele für Sony 

Playstation lieferbar, bitte 

fragen Sie nach unserer 

gesonderten Liste !! 



HARDWARE 



Joysticks 



A 1)7.95 

A 79,95 

*) 84.95 

D 74,95 

\) 82.95 

D 32,95 

A 74,95 

D 69,95 

D 79,95 

D 63,95 

D 79,95 ThrustMasterFligiitmasterFI6 

n Uli ThrustMasterFIfiTQS Pedal 

F 119*95 CH Flight Stick Pro 

A a.A. CH Pedal 

D 66,95 CH p eda | p f0 

l °lf 5 Formular T1 

D 74,95 Gravis Analog Pro 

D 67,95 Gravis Firebird 

]' v- 1 * Gravis Phoenix 

D a!.A. Gravis; Game Päd 

A a.A. Wingman Extreme 

I) 77,9s Lautsprecher 

O H^l Trusl20 25W 

E 59^95 Trust 240W 

D a.A, Trust 300W 

I, ttil CD-ROM Laufwerke 

D 8495 Mitsumi FX400 EIDE 4x 

A 7255 Toshiba XM3701 SCSI 6,7* 

D 62.95 Toshiba XM3302 EIDE 4x 

D m'M MPEG-Karte 

D 89,95 Spe;a Showtime 2MB 

D 39.95 ELSA MPEG PCI 

D 79 95 Soundkarten 

A 49,95 Trust SoundExpert DL 16 

A 77,95 Soundblaster 16 ATAPI Value 

k fij'os SoLindblusterAWE32ATAPi PnP 

I) 72J95 Soundblaster 32 ATAPI PnP 

D 72,95 Festplatten 

A 54.95 Quant. Fireball 1,2 GB EIDE 

D tl'lt Quam. Fireball 1GB SCSI-2 

D 79^95 Quant, Capella 2GB SCSI-2 

D 99,95 WD Caviar 21000 1GB ATAPI 

A 87,95 rp\W 

D 6455 AMDDX4-100 

1) 67.95 AMDDX4-120 

A M/H INTEL DX4- 100 

' INTEL P100 
INTEL PI 20 

D 39_g 5 INTELP133 

D 54fl5 Motherboards ASUS 

D 89.95 sp3 

P55TP4GX 256KB svnc. burst 



A - Deutsche Anleitung, Spiel in Englisch 
D - Anleitung und Spiel in Deutsch 
£ - Anleitung und Spiel in Englisch 
(*) - Bei Anz.schluß noch nicht erschienen 



249.95 
269,95 
1 1 9,95 

99.95 
179,95 
259,95 

46,95 
104,95 
159,95 

29,95 

78,95 

39,95 
74.95 
119.95 

199.00 
569.00 

229.110 



99,00 
159.00 
399,00 

269.00 



Schnäppchen spiele 



7lh Gticst 

Bnttlc Bugs 

Öuule Ule 2& Sla-ik-ia 

RcnealhASleelSky 

Conspiracy 

Dlij. SilnvurzeAuge I 

Dawn PattoJ 

Die Siedler 

Hiind Of Fatc 

Hi-Otlane 

Indy Car Raeing 

Lands Ol" Lore 

Mi.miaL- M.inison 2 (DOTT) 

Master Ol' Orion 

Noctropolis 

Populons 2 + Powennonger 



Priva 

Rebel Assault 

SSN-21 Seswolf 

SkiI.'j Commander 

Syndieare Plus 

S\ stein Sliock Classic 

Ultima 7 Classic 

Ultima L'ndeiworld 1+2 

Wiiii; t.', im inander 2 



D 19,95 

A 19,95 

D 39,95 

D 29,95 

D 49,95 

A 29,95 

D 39,95 

A 19,95 

A 29.95 

D 29,'J.S 

D 39.95 

L) 29.95 

A 29.95 

A 29,95 

D 29.95 

D 29.95 

D 29.95 

D 29,95 

A 29.95 

A 29.95 

A 29.95 



Achtung : 

'■ i" ., Pi"i si vid Versandprel 

di n ii v i ■.! .irr roiiwetse abweichen 



469.00 
439.00 

1099,00 
429.00 



1 39.00 
159.00 
149.00 
499,00 
699,00 
899,00 




RQ>T 



STIFT 



A 59.95 

D 39.95 

D 47,95 Grafikkarten 

D 59,95 Malrox Millenium 2MB 

° ^ Matrox Millenium 4MB 



44900 Helmstedter Str. 2 

38102 Braunschweig 
559 00 fon. 0531 - 273 09 11 
849.00 fon. 0531 - 273 09 12 

D 27^95 Diamond St. 64 Video 2MU VRAM 499.00 f ax 0531 -273 09 14 
D 34^95 Elsa Winner !000Trio2MB DRAM 299.00 BXX Kotstift# 



D 69,95 



tufspre 



Test: »Der kleine Tiger 



braucht ein Fahrrad« 




his»^ Radeln 
Mit Oanosch 



Der kleine Tiger will ein 
Fahrrad, Kinderbuchautor 
Janosch den Kids multi- 
medial Verkehrsregeln 
beibringen. 

on wegen, Tiger sein mache Spaß! 
Das ist alles andere als leicht, 
meint zumindest der kleine gelb- 
schwarz Gestreifte aus den Erzählun- 
gen van Janosch, seines Zeichens 
bekannter Kinderbuchautor, Denn 
sein Wunsch, ein Fahrrad zu besitzen, 
ist gar nicht so leicht zu realisieren; 
der Umgang damit wird sogar noch 
schwieriger. Daß sein Abenteuer nun 
von Navigo auf CD gebrannt wurde, 
hat einen tieferen Sinn: Die Kids 
sollen nicht nur Spaß an der witzigen 
Geschichte im schönsten Janosch- 
Stil haben, sondern auch einiges über 
den richtigen Umgang mit einem Fahrrad lernen. 
Nach der einfachen Installation dürfen die Youngsters ent- 
scheiden, ob sie die Geschichte 
erzählt bekommen oder gleich in 
den Aufgabenteil einsteigen wol 
len. Der läßt sich relativ leicht 
sen, wenn die Kinder bei der Ge 
schichte gut aufgepaßt haben 
Auch während der Erzählung dür 
^ fen Sie schon in manchen BÜ 




•%s9 $ 



*& 
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die pc iwNieR-uieitung 



Die Aufmachung ist fast perfekt: Die 
liebevollen Grafiken mit den belieb- 
ten Janosch-Figuren begeistern Kin- 
der wie Erwachsene und die klug aus- 
gewählten Sprecher tun ihr übriges, 
das Niveau der aus dem Fernsehen 
bekannten Zeichentrickfilme zu 
halten. Das Abenteuer des ^^^ 
kleinen Tigers ist witzig und 
lehrreich, ohne mit dem 
erhobenen Zeigefinger 
oder übertrieben morali- 
schen Inhalten die Kids zu 

Der Aufgabenteil steht 
ohnehin nur in zweiter Reihe 
und dient mehr als Ergänzung 
denn als Alibi für ein sogenanntes 
Lernspiel. Am besten rufen die Kin- 
der die Fragen während der Erzäh- 
lung auf, dann tritt zum einen der 
Lerncharakter nicht so stark in den 
Vordergrund, zum anderen ist ihr 
Wissen noch frischer, was mehr 
Erfolgserlebnisse beschert. 



L SnS n Unter 
30% ha |. 



dem auf einen kleinen 

Frosch klicken, der ihnen 

i donneineAufgabestellt. 



Die Geschichte mit den bekannten Janosch-Figuren wird von erst- 
klassigen Sprechern erzählt 

Die Bedienung geschieht vollständig mit der Maus, wobei 
damit nicht nurdie mit hervorragender Sprachausgabe erzähl- 
te Geschichte Bild für Bild weitergeklickt wird, sondern auch 
diverse Objekte im Hintergrund zum Leben erweckt werden. 
Wer sich verklickt hat, darf das aufgerufene Quictctime- 
Video jederzeit wieder abbrechen, muß also die Ge- 
schichte nicht noch ein 
zweites Mal komplett 
anhören. 

Das Abenteuer des klei- 
nen Tigers mit seinem 
»Tigerbikel« dauert 
ohne die Aufgaben 
rund eine halbe Stunde. 
Die einzelnen Fragen 
sind entweder Multiple- 
Choice- Aufgaben oder 
Puzzles, Memory-Va- 
rianten und Malvorlo- 
gen. Die optische Auf- 
machung ist vorbildlich, 
die Aufgaben sind für Kinder von vier bis acht Jahren 
genau richtig, auf Dauer allerdings nicht sonderlich 
abwechsiungreich. Für den eigentlichen Lernteil, der 
richtige Umgang mit dem Fahrrad im Straßenverkehr, 
gibt es wirzige Aufgaben ähnlich der Führerscheinprüfung, 
aber der Ziel- 
gruppe ange- 
paßt. So lernen 
die Kids spiele- 
risch Vorfahrtsre- 
geln und derglei- 
chen, (fsj 








JL 


der hleinetiger braucht... 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 






■ Windows 


Em 


pfohlen: 486er (min. 33 MHi), 8 MByte 


RAM und Maus. 




Programm-Typ: 


Interaktives Bilderbuch 


Hersteller: 


Navigo 


(«.-Preis: 


DM 70,- 


Festplatte: 


ca. 2 MByte 


CD-ROM: 


ca. 90 MByte 


Alter: 


4-8 Jahre 


Spolifakiar: 


Gut 


Anleitung: 


Deutsch; gut 


Programm! ext: 


Deutsch; gut 


Sprachausgabe: 


Deutsch; sehr gut 


Grafik: 


Sehr gut 


Sound: 


Gut 


Bedienung: 


Gut 


GESAMTWERTUNG 


- _ 70 jSsJ 



Eine Suchfunktion, wie man 
sie von Erwachsenen-Lexika 
T kennt, darf nicht fehlen 




li^iMU.'.IJIJJHJ.m^llJ.I.Hl 



abcde f 9^F* I ^ Imnopqrstuvwxyz 

Hund ~ 

T3-? Hunde sind 
Säugetiere. Sie 
werden als Haustiere 
gehalten. Es gibt viele 
verschiedene Russen. 



ii 




Vissen ist Hacfcr 



¥ "%. 



»Mein erstes Lexikon« ist ein optimales 
Nachschlagewerk für den Nachwuchs: 
bunt, lebendig und voller kindgerechter 
Infos. 



Gesammeltes Wissen beziehen wir oft aus diversen Lexi- 
ka, die in knapper, präziser Form fast alle Dinge unse- 
res Lebens erklären. Allerdings bleiben diese Informationen 
meist Erwachsenen vorbehalten, da keine Rücksicht auf die 
speziellen Bedürfnisse von Kindern genommen wird. »Mein 
erstes Lexikon« will das ändern, indem es mit Bildern, Ani- 
mationen, Geräuschen und einer kindgerechten Aufmachung 
Wissen so vermittelt, daß es »hängenbleibt«. 
Eigentlich stammt das CD-Lexikon vom Multimedia-Produ- 
zenten Dorling Kindersley, doch die deutsche Übersetzung 
der Brockhous AG erinnert nur noch durch diverse Fotos afri- 
kanischer und asiatischer Kids an die auf Amerika zuge- 
schnittene Originalversion. Texte und Sprachausgabe sind 
hervorragend eingedeutscht, Kinder ab 4 Jahren werden dank 
kurzer Sätze nicht überfordert. Entsprechend simpel ist auch 
die Bedienung gehalten, da die Kids mit wenigen Mausklicks 
alle Informationen abrufen können. 

Herzstück eines jeden Multimedia-Lexikons ist das Hypertext- 
System. Nehmen 



die pc ivNieft-uieitung 



»Mein erstes Lexikon« ist weit mehr 
als ein bloßes Nachschlagewerk. Die 
einfachen Lernspiele sind eine will- 
kommene Zugabe und festigen das 
Wissen der Kleinen, ohne irgendei- 
nen Druck auszuüben. Sogar falsche 
Antworten werden optisch und aku- 
stisch witzig kommentiert. 
Inhaltlich leistet sich das Nachschla- 
gewerk ebenfalls keine Schwächen, 
sondern deckt atle 
menbereiche, die Ki 
etwa bis zur 4. Klas- 
se interessieren, um- 
fassend ab. Allzu 
kompliziert wird's 
nicht, vielmehr wird 
einiges für die Allge- 
meinbildung getan. 




wir zum Beispiel 
den Begriff »Au- 
to«: Imerklärenden 
Text sind Wörter 
wie »Fahrzeug« rot 
hervorgehoben. 
Ein Mausklick dar- 
auf, und die Kids 
erreichen von einer 
neuen Bild- 
:h i rmseite 
ius Begriffe 
ne »Motor« 
id ähnliches. 
Eine enorm hilf- 
reiche Funktion ist 



abcdefghi jklmnopqrstuvv 



Wus haben Autos ? 

Schuhe 




k. 



¥ % 






klick erfah- 
ren die Kids 
alles über 
Bello & Co. 
Querverwei- 

wandten 
Themen sind 
im Text rot 
markiert. 



In den kleinen Ratespielen werden selbst falsche Antworten 
witzig präsentiert 

der Button für das Gegenteil des dargestelltes Wortes; dieser 
wird auch mit einem Bild gezeigt, was gerade jüngeren Kin- 
dern, die noch nicht so fit im Lesen sind, entscheidend wei- 
terhilft. 

Nicht zu unterschätzen ist die Sounduntermalung gerade bei 
Themen wie Tieren oder Musik. Kleine Spiele unterstützen den 
Lerneffekt, wenn die Kids etwa Tierlauten die entsprechenden 
Bilder zuordnen sollen. Können 
die Kleinen noch nicht lesen, 
werden die Aufgaben sowie die 
erklärenden Texte auch kom- 
plett von einer angenehmen 
Frauenstimme vorgelesen. 
Neben einer schnellen Such- 
funktion gibt es am unteren Bild- 
schirmrand noch den Zauber- 
hut, der nach einem Mauslick 
ein durch Zufall ausgewähltes 
Thema auf den Monitor hext. 
Insgesamt warten rund 1.250 
Seiten, 1.100 Abbildungen, 
850 Animationen und Unmen- 
gen von gesprochenen Texten 
darauf, von den Kids entdeckt 
zu werden. (fs) 



T 


mein erstes lexikon 




■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 




■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 33 MHz), S MByte RAM, 


Maus. 




Programm-Typ: 


Lexikon 


Hersteller: 


Brockhaus AG 


Ca.-Preis: 


DM150,- 


Festplatte: 
CD-ROM: 


1 MByte 

ca. 560 MByte 


Alter: 


4 -10 Jahre 


Spaftfaktor: 


Gut 


Anleitung: 


Deutsch; gut 


Programmtext: 


Deutsch; gut 


Sptathausgahe: 


Deutsch; sehr gut 




Befriedigend 




Gut 


Bedienung: 


Sehr gut 


GESAMTWERTUNG 


^-^^BJk 









PC PLAYER 2/94 




Test: »Lindenstraße« 



5TRH5SENFEGER 

Ein CD-ROM zu einer Kult-Fernsehserie... das 
kann doch nur »Star Trek« sein, oder? Mitnich- 
ten - auch Mutter Beimer rechtfertigt multime- 
diale Mühen! 



LINDENSTRASSE 



HARDWARE-MINIMUM: 

486er, Windows, Super 
VGA, 8 MByte RAM, CD-ROM. 



o 



Die Herrschaft des Privat- 
fernsehens war noch fern, 
als 1 985 die erste Folge der 
Serie »Lindenstraße« in der 
ARD ausgestrahlt wurde. Erhei- 
ternd, daß damals die Mehr- 
heit der Kritiker den kulturel- 
len Untergang des Abendlan- 
des nahen sah. Nach 
heutigen TV-Maßstäben ist die Mutter aller deutschen Sei- 
fenopern geradezu ein intellektuelles Feuerwerk - zumin- 
dest im direkten Vergleich zu Interviewsendungen mit 
Knäckebrot- IQ-Models, rhetorisch minderbegabten 
Schwimmerinnen und anderen Helden der 
Medien-Neuzeit. 

In der Lindenstraße gab's von Anfang an 
reichlich Zoff, Ehebruch, Niedertracht und 
all die anderen unerquicklichen Nebenwir- 
kungen des Alltags. Anfangs wurden solche 
»negativen Inhalte« und der »Mief« an den Pranger gestellt, 
doch 10 Jahre, 500 Folgen 
und zahlreiche Diplomar- 
beiten später haben wir es 
alle kapiert: Die Linden- 
straße ist die gesellschaft- 
lich akzeptierte, wöchentli- 
che Dosis Realify Soap, wo 



Menschen Fehler mochen 
und Schwächen haben. 
Die hartnäckige Kontinuität, 
mit der Helga Beimer uns 
über die Jahre begleitet hat, 
läßt sich allenfalls noch mit 
der Präsenz des derzeitigen 
Bundeskanzlers verglei- 
chen. Doch bei soviel 
Anhänglichkeit (und damit 
meinen wir selbstverständlich 
die Über 



PRAKTISCHER NUTZEN: 

Endlich Durchblick im 
Dschungel von 500 Folgen 
menschlichem Tohuwabo- 
hus. 

ORIGINALITÄTSFAKTOR: 

Mehr trendy als Melrose 
Place und Baywatch zusam- 



MÖGLICHE FOLGESCHÄDEN: 

Rezitieren besonders tief- 
schürfender Weisheiten von 
Berta Griese. 



DAS PC-PLAYER-FAZIT: 

Fast wia im richtigen Leben. 



Hilfe! Mutter' 




Klicken Sie eine beliebige Folge auf dem Zeitbalken i 
Inhaltsangabe und Szenenbild zu erhalten 



ieder die Lindenstraße) geht 
icht verloren. Selbst bekennende Fans der Serie 
haben Schwierigkeiten, lüsterne Wirrungen, familiäre Ver- 
7=g hältnisse sowie Auftritte und Ab- 
| leben der zahlreichen Handlungs- 
, träger zu überschauen. 
DoilflOf llPlFirllPT Multimedialer Beistand naht: In 
Dwffl!isL155!J?SlTCT einer Koproduktion von WDR, der 
Programmierfirmo Kabel New Media 
und der Programmzeitschrift »TV Spielfilm« ward das CD- 
ROM »Linden straße« geboren. Fairer Preis und hübsche 
Menüführung stimmen auch die Leute gnädig, welche keine 
engere emotionale Beziehung zu Else Kling und Konsorten 
aufgebaut haben. Gehaltvollster Programmpunkt ist die Zeit- 
tafel, bei der sich zu jeder einzelnen Folge eine Biidschirm- 
seite ansteuern läßt. Neben einem Foto der entsprechenden 
Episode gibt's eine ausführliche Inhaltsangabe. Ausgewählte 
Szenen sind gar als Videociips festgehalten. Die wirken tech- 
nisch ebenso solide wie der virtuelle Spaziergang durch die 
Lindenstraße: Per Mausklick gehen und drehen Sie durch 
die digitalisierte Kulisse. Und wer sein neues Eigenheim im 
Linden straßen- Look einrichten will, studiert entzückt die 
Grundrisse der einzelnen Wohnungen (inklusive Angaben 
über Quadratmeterzahl und Kaltmiete). 
Abgerundet wird das CD-ROM durch ein Interview mit Lin- 
denstraße-Papa Werner Geißendörfer, den »Stammbaum« 
der gesammelten Charaktere und die höchst erheiternde 
Presseschau. Anhand der Zitate läßt sich im Laufe der Jahre 
der Imagewandel schön verfolgen: von der geächteten Trash- 
Serie bis zum vielgelobten Kleinod der Alltagskultur. Nur 
ein paar ordentliche Suchfunktionen und Hypertext- Ein- 
lagen werden vermißt - der Anwendungsnutzen geht des- 
halb kaum über das »amüsiertes rum blättern «-Stadium 
hinaus. ' (hl) 



•IV 



immel 



animiert - 
einem 

Zeichenfrickstu 
stammen." " 
PCGames I 

"Dieses Spiel isf 
Trütel unter d 
Jump "n Runs!" 
PC SPiel 1/96/ 
Wertung : 4/5' 






Mickey Mouse : 






"Raym 
absolut 

PC Jufljf'nRuns vor..." 
wer Play 1/96 



äsentiert das 

Beste, was aas 

imp'n Run-Genre 

erzeit auf de|> PC zu 

bieten hat. " 

PC Player 1/96 




Bug Report +++ Bug Report +++ Bug Report +++ Bug Report +++ Bug Report +++ Bug Report 



Novell -Netzwerker können aufat- 
men: mit einem neuen Patch läuft 
»CivNet« auf ihrem Rechner. Auch 
der Patch zu »Command & Con- 
quer« ist endlich fertig. 



BUGS UNLIMITED 



o 



^Ä C Player berichtet in seiner Rubrik »Bug Report« über 
^ akute Fehler in professionellen Spielen sowie Patches zu 
deren Beseitigung. Wenn Sie Anregungen haben oder selbst 
Opfer eines Bugs geworden sind, schreiben Sie bitte an den 
DMV Verlag, Redaktion PC Player, Bug-Report, Dornach- 
er Str. 3d, 85622 Feldkirchen. E-Mails erreichen uns unter 
bugs@pcplayer.mhs.compuserve.com. 

Erobern mit Hindernissen 

Das in dieser Ausgabe getestete »CivNet« hat große Pro 
bleme mit manchen Netzwerkkonfigurationen. Ein brand- 
neuer Patch auf die Version 1 .0. 1 läßt den Benutzer in einei 
verbesserten Insfallationsroutine jetzt explizit zwischen Net- 
BIOS- und IPX/SPX- Protokoll auswählen und behebt Pro- 
bleme, die beim Spielen unter Novell Netware aufgetreten 
sind. Auch am Spiel selbst wurden Verbesserungen vorge- 
nommen; so treten keine Fehler mehr auf, wenn ein mensch- 
licher Spieler besiegt wurde. Timerprobleme unter Windo- 
ws 3.1 gehören ebenfalls der Vergangenheit an. 
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CivNet läuft jetzt auch auf Novell -Netzwerken 

Der offiziell von Wesrwood autorisierte Patch zu »Command 
& Conquer« (engl. Version) ist endlich da. Schon seit eini- 
ger Zeit kursierte ein Patch durch diverse Mailboxen; dabei 
handelte es sich jedoch um eine noch nicht freigegebene 
Betaversion. Nach Angaben von Westwood werden damit 
»alle zum heutigen Zeitpunkt bekannten Bugs behoben«, der 
Schwierigkeitsgrad wurde durch Änderungen an einzelnen 
Komponenten besser ausbalanciert. 

Nur Fliegen ist schöner 

Trimarks »Rebel Assault«-Clone »The Hive« konnte bei unse- 




Un begrenztes Flugvergnügen mit dem neuen Joystick- Patch 

rem Test in der letzten Ausgabe durch den beinharten 
Schwierigkeitsgrad nicht gerade begeistern. Die Program- 
mierer mußten sich wohl aus vielen Ecken solche Kritik 
anhören und haben einen Patch gebastelt, der das Spiel 
leichter macht. 

»Flight Unlimited« hatte mit diversen Joysticks und Mäusen 
seine Schwierigkeiten, die für zielloses Trudeln und Abstür- 
ze (des Computers, nicht des Flugzeuges) sorgten. Der Patch 
auf die Version 2.01 macht 5chluß mit diesen Problemen 
und behebt außerdem VESA-Erkennungsschwierigkeiten mit 
diversen Grafikkarten. 

Der »Elite«-Nachfolger »First Encounfers« bleibt krisenge- 
schüttelt. Mittlerweile ist ein weiterer Patch auf die Version 
1 .06 erschienen. 

Hakel-Hockey und träge Taktik 

Electronic Arts hat einen Patch für NHL-Hockey veröffent- 
licht, der neben allgemeinen Problemen beim Spiel Schwie- 
rigkeiten im Playoff-Modus beseitigen soll. In diesem Modus 
blieb der Rechner schon mal stehen oder machte beim Spei- 
chern eines Spielstandes Arger. 

Updates gibt es außerdem zu »Civil War«, »Steel Panthers«, 
»Great Naval Battle« und »Warlords II Deluxe«. Dabei wur- 
den sowohl generelle Probleme wie z.B. beim Speichern von 
Spielständen als auch das Nachliefern von im Handbuch 
versprochenen Optionen abgedeckt. (ro) 



der aktuellen PC Player Plus finden Sie die Patches, die 
uns von den Herstellern zur Verwendung freigegeben wur- 
den. 




Jet -f Stream 

- — z^7ifä£AHQ J 



poS TFACH 12^3 

76 346 UH tfNHgM 



DV - DEUTSCHE VERSION 
SCHE AN 
BUSCHE VERS1C 

i(*)-WAfi SEI DSÜCkLEGÜN 



Bestellannahme rund um die Uhr, 
auch am Wochenende. 

BTX: BESTELL-NEUHEITEN SERV1CE:KÜHL# 

TELEFONNUMMERN: (07247)1254 

(07247)103! 

(07247)1032 

Fax: (07247)3549 



PC CD-ROM 
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«■) marks sind 
eigentlich 
dazu da, dem gequälten PC- 
Besitzer schlagkräftige Aussagen über 
die Computerleistung zu geben. Dazu muß 
er aber auch wissen, was ein Benchmark 
überhaupt macht und wie er ihn einsetzt. 

Die technischen Daten in allen Ehren: Irgendwann einmal 
will der stolze Computer-Besitzer wissen, ob sein neuer 
Pentium/90 schneller oder langsamer als der Computer des 
Kollegen ist. Die Angabe des Prozessors und dessen Taktfre- 
quenz gibt zwar einen groben Anhaltspunkt, aber die effek- 
tive Leistung ist außerdem vom verwendeten Chipsatz des 
Motherboards, vom Cache, RAM, den BIOS-Einstellungen, 
der Grafikkarte und der Festplatte abhängig, Sie können das 
mit einer Kette von Männern vergleichen, die Wassereimer 
weiterreichen: Stellen Sie sich den Mann an der Wasserquelle 
als den Prozessor und den nachfolgenden als die Grafikkar- 
te vor; die Wassereimer sind die Grafikdaten, die auf dem 
Bildschirm etwas darstellen sollen. Wenn der Nachfolger trö- 
delt, kann der Vorgänger noch so flott die Wassereimer wei- 
terreichen, das Wasser gelangt nicht schneller ans Ziel. Aber 
auch wenn der Nachfolger viel fleißiger ist als der erste Mann, 
geht's nicht zügiger, denn was er nicht in die Hand bekommt, 
kann er auch nicht weiterreichen. In beiden Fällen schuftet der 
Eifrigere umsonst. Nun arbeiten in einer Eimerkette nicht nur 
zwei Leute, sondern viele weitere Personen. Die müssen sich 
alle gleich strebsam abmühen, damit es vorangeht. Genau 
wie im PC; dort müssen alle Komponenten aufeinander abge- 
stimmt sein. 
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Die Beschwerden stapeln sich: In Ausgabe 1 1 /95 veröffent- 
lichten wir Meßergebnisse zu dem Cyrix- Prozessor »5x86«. 
Zum Vergleich der Prozessorleistung setzten wir an dasselbe 
Board bei ansonsten gleichen Komponenten auch noch einen 
DX4/100 von AMD und einen DX4/100 von Intel ein. Der 3D- 
Bench brachte es mit diesen Chips nur auf Werte van 52,6 und 
55,5 Bilder/s. 

Viele Leser schrieben uns, das sie in ihren Systemen Werte von 
71,4 Bilder/s erreichten. In unserem Fall war ein nicht opti- 
mal konfiguriertes Motherboard für den Leistungseinbruch ver- 
antwortlich. Allerdings ging es uns in dem Test auch um einen 
Vergleich zwischen den Prozessoren, und nicht um eine abso- 
lute Leistungsangabe. Der Test sagt also aus: »In diesem Board 
erreichen die Prozessoren diese Werte.« Mit anderen Boards 
und anderen Grafikkarten gibt es beliebige weitere Werte. 
Trotzdem konnten wir anhand dieses Tests herausfinden, wel- 
cher Chip der schnellere ist, und um welche Größenordnun- 
gen er sich von den anderen Chips unterscheidet. 



Die Frage, wann ein PC leistungsfähiger als ein anderer ist, 
beantwortet sich fast von selbst: je schneller desto besser. Das 
Problem ist nur, die Geschwindigkeit eines PCs zu messen. 
Theoretisch genügt es, dem Computer eine Aufgabe zu stel- 
len, und dann zu messen, wie lange er dafür benötigt. Je 
weniger Zeit er dafür braucht, desto leistungsfähiger ist er. 
Da jeder PC eine eingebaute Uhr besitzt, mißt diese die 
benötigte Zeit gleich mit. Und damit wären wir dann bei den 
Benchmark-Programmen. Dietun nämlich genau das: Sie arbei- 
ten ein Programm ab, und messen währenddessen, wie lange 
die Software bis zum Ende der gestellten Aufgabe benötigt. 
Genau genommen berechnet ein Benchmark- Programm aber 
nur die Zeit für die gestellte Aufgabe. Es bemerkt also eigent- 
lich gar nicht, wie schnell der Computer ist, sondern wie 
geschwind er die zu Grunde gelegte Aufgabe abarbeitet. Das 
Ergebnis kann man nicht ohne weiteres auf andere Aufga- 
benstellungen übertragen. 

Den Über-Benchmark gibt es nicht 

Angenommen, ein PC besteht aus einem Pentium/133 und 
einer lahmen Festplatte. Wer mit diesem Computer Videos 
digitalisieren möchte, stört sich schnell an der Ubertragungs- 
rate zur Festplatte. Für ihn ist der Computer eine »lahme Kiste«. 
Wenn jemand anderes auf diesem Computer ein Rendering- 
Programm einsetzt, erfreut er sich vermutlich am schnellen 
Bildaufbau. In dem Fall tritt die reine Prozessorleistung in den 
Vordergrund, weshalb der Grafiker das System wahrschein- 
lich als »flotten Renner« bezeichnet. 

Der Trick besteht also darin, eine passende Aufgabe zu fin- 
den. Im Falle von Spielen heißt das: »Wie schnell kann der 
Computer die Grafiken eines Spiels berechnen und auf dem 
Bildschirm darstellen?« Für Spiele muß ein PC vor allem in 
zwei Eigenschaften besonders fix sein: Zum einen muß der 
Mikroprozessor die nötige Rechenpower zur Verfügung stel- 
len. Das ist nicht nur für 3D-Spiele interessant, sondern für 
alle Spiele. Anders als bei Spiele-Konsolen steht dem PC bis- 
her keine spezialisierte Hardware für die Darstellung von Gra- 
fiken zur Verfügung. Das ändert sich zwar mit den SD-Gra- 
fikkarten, im Moment darf der Prozessor aber noch alles allei- 
ne erledigen. Wenn er das Bild berechnet hat, muß er die 
Daten außerdem noch in den separaten Speicher der Gra- 
fikkarte übertragen. Zum zweiten muß die Grafikkarte schnell 
sein, so daß sie die vom Prozessor berechneten Bilddaten 
auch entgegennehmen kann. Erst wenn der Prozessor die 
Daten in den Speicher der Grafikkarte übertragen hat, sieht 
der Spieler etwas auf dem Bildschirm. Danach kann sich der 
Prozessor dem nächsten Bild widmen. 



Theoretisch müßte speziell bei Spielen auch ein Benchmark 
für die Musik zum Einsatz kommen. Bei General-MIDI-Musik 
oder bei der Programmierung des Adlib-Chips einer Sound- 
karte kommt ein Spiel allerdings mit sehr wenig Prozessorlei- 
stung aus. Für Geräusche muß der Prozessor wieder arbei- 
ten. Er rechnet dann mehrere Sound-Kanäle zusammen und 
läßt so Schüsse, Treffer von Gegnern und andere Laute gleich- 
zeitig erklingen. Bei vielen Spielen kann man die Anzahl der 
Soundkanäle für die Geräusche einstellen, um die Belastung 
für den Prozessor eventuell in Grenzen zu halfen. Je weniger 
Geräusche gleichzeitig tönen, um so mehr Rechenkraft steht 
für das eigentliche Spiel zur Verfügung. Die Art der Berech- 
nung bei den Sounds unterscheidet sich aus der Sicht der Pro- 
zessors allerdings kaum von seinen übrigen Tätigkeiten. Ein 
Benchmark, der sich auf die Prozessorleistung konzentriert, 
erschlägt damit gleichzeitig auch die Sound-Fähigkeiten. Für 
Musik und Geräusche ist deshalb kein eigener Benchmark 
nötig. 

Die DOS-Benchmarks 




Unser Raytracing-Test gibt Auskunft über die reine Prozessor- 
leistung: Je kürzer die Zeit, desto besser. 

Um die Spielefähigkeiten eines PCs beurteilen zu können, ver- 
wenden wir drei Benchmarks: ein Raytracing-Programm, da: 
Programm »Vidspeed« und den »3D-Bench«. Bei dem Raytra 
cing-Test verwenden wir das Public-Domain-Programrr 
»POV« in der Version 2.2, das ein Bild berechnet. In der 
Tabellen geben wir die zur Berechnung dieses Bildes benötig 
te Zeit an. Das Programm stellen wir so ein, daß es bei dei 
Berechnung kein Bild darstellt und es auch nichts auf der Fest- 
platte speichert. Nur so fällt die Grafikkarten- und die Fest- 
platten-Geschwindigkeit nicht ins Gewicht. Der Raytracing 
Benchmark eignet sich also hervorragend, um die reine Com 
puterleistung beurteilen zu können. 

Beim Vidspeed- Programm ist es genau umgekehrt: Es schau- 
felt stur Daten in den Speicher der Grafikkarte, ohne vorher 
komplizierte Berechnungen anzustellen. Als Nebeneffekt stellt 
das Programm während des Tests keine hübsche Grafik, son- 
dern nur ein stupides Farbgeflimmer auf dem Bildschirm dar. 
Die Leistung des Prozessors fällt hier kaum ins Gewicht. Sehr 
wohl ist bei diesem Test aber dte Geschwindigkeit und Qua- 
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lität des Karten-Busses von Interesse. So kann die 
selbe Karte mit gleichen Prozessoren aber in unter- 
schiedlichen Motherboards eingesetzt verschiedene 
Testergebnisse liefern. Die Werte kann der Tester also nur ver- 
gleichen, wenn alle Karten im gleichen Computer getestet wur- 
den. Unser Test mit Vidspeed sagt also nicht aus; »Diese Karte 
überträgt die Daten so und so schnell«, sondern ledigl 
»Diese Karte ist in unserem Testcomputer so schnell und 
Vergleich zu anderen Karten in dem Computer so und so- 
flotter«. Wenn Sie eine besonders schnelle Karte haben wol- 
len, sollten Sie sich immer an dem Vidspeed-Wert orientie- 
ren. 

Das Vidspeed-Programm bestimmt deshalb die reine Leistung 
einer Grafikkarte. Diese ist weiterhin abhängig von der 
gewählten Auflösung. Denn je mehr Daten die Karte aus dem 
Speicher lesen muß, um sie in ein Videosignal umzuwandeln, 
um so weniger Zeit hat sie, neue Daten vom Prozessor ent- 
gegenzunehmen. Vidspeed testet deshalb ouf Wunsch ver- 
schiedenen Auflösungen. Wir benutzen bei unseren Tests die 
für Computerspiele wichtigen Auflösungen von 320 x 200 
Pixel und 640 x 480 Pixel, jeweils in 256 Farben (Aufruf: 
VIDSPEED S oder VIDSPEED L). Dabei mißt Vidspeed die 
Geschwindigkeit sowohl von Schreib- als auch von Lese-Ope- 
rationen im Speicher der Grafikkarte. Beides führt es mit 8-, 
1 6- und 32-Bit-Operationen durch. Für uns ist ausschließlich 
der Wert für Schreiboperationen interessant (erste Spalte der 
Daten}, denn kein Spiel liest Daten wieder aus dem Speicher. 
Bei diesen Angaben ist wiederum nur der 32-Bit-Daten von 
Interesse (unterste Zeile}, denn so gut wie jedes neue Spiel 
nutzt die 32-Bit-Technologie. Vidspeed gibt den gemessenen 
Wert in Byte/ms an. Je höher die Zahl, desto schneller die 
Karte. 




Das »Vidspeed-Programm« testet die Leistung der Grafik karte, die 
auch vom Bus-System abhängig ist. 

Im Spiele-Alltag kommt es kaum vor, daß ein Programm nur 
so vor sich hinrechnet. Auch das Übertragen von stupiden 
Grafikdaten alleine kommt nur selten vor. Ein Spiel macht 
immer beides, deshalb muß ein Spielecomputer beiderlei 
beherrschen. Der »3DBench« berücksichtigt diese Anforde- 
rungen, Er berechnet eine relativ komplexe Animation und 
stellt diese aus wechselnden Perspektiven dar. Das berechne- 
te Bild überträgt er anschließend in den Bildspeicher der Gra- 
ftkkarte. Damit fährt er solange fort, bis alle Grafiken der Ani- 
mation berechnet und dargestellt sind. Während er die Ani- 
mation durchackert, mißt er die dafür nötige Zeit. Aus der 
Zeit und den Gesamtbildern der Animation ermittelt er für die 
3D-Bench dann die Anzahl der Bilder, die er pro Sekunde 
zeigen konnte (fps). Auch hier gilt wieder: Je höher der Wert, 
desto schneller ist das Gespann aus Computer und Grafik- 
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Beim »3D-Bench« fließen Prozessor- und Grafikleistung zusam- 
men. Optimal für einen Spiele-Benchmark. 

karte. 

Leider arbeitet der 3D-Bench nicht sehr genau. Bei schnellen 
Computern (P/90 und darüber) gibt er zum Beispiel nur Werte 
wie 83.3, 90.9, 100.0 und 1 1 1.1 aus. Dazwischen scheint 
er keine Angaben zu kennen, egal auf welchem Computer 
das Programm lief. Dieses Verhalten kommt durch das Alter 
des Programms zustande, denn als der 3D-Bench erschien, 
gab sich die Spieler-Gemeinschaft noch mit Werten von 25 
Bilder/s zufrieden. Den Zahn der Zeit merkt man auch anhand 
des Feldes, in dem das Programm den Meßwert darstellt. Bei 
dreistelligen Angaben fehlt die vorderste Zahl. Daß es sich 
bei einer Anzeige von »11.1« eigentlich um »111.1« han- 
deln muß, merkt der Tester daran, daß die Animation im Eil- 
tempo nach wenigen Sekunden fertig ist, und nicht nach einer 
halben Minute. Wir verwenden das Programm im Moment 
deshalb noch, um vergleichbare Ergebnisse mit alten Com- 
putern zu erhalten. Ein neuer Test ist allerdings in Arbeit. 

Windows kontra DOS 

im Moment erscheinen zwar noch so gut wie alle Spiele für 
MS-DOS. Die Zukunft beschert uns vermutlich viele Spiele für 
Windows 95. Wir benutzen für den Windows-Test zum einen 
den »Wintach 1 .2« von Texas Instruments. Ahnlich wie beim 
3D-Bench unter DOS emuliert dieses unter Windows vier 
Anwendungsprogramme: eine Textverarbeitung, eine Tabel- 
lenkalkulation, ein CAD-Programm und ein Malprogramm. In 
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Wintach 1.2 emuliert unter Windows vier Anwendungs-Pro- 
gramme. Die Ergebnisse von Wintach darf man aber nur ver 
gleichen, wenn die Aufläsung und die Farbenzahl bei den 
Tests gleich blieb. 




allen vier der genannten Software führt es typische Windo- 
ws-Operationen durch (Scrollen im Fenster, Vergrößern und 
Malen van Grafiken) und mißt die dafür benötigte Zeit. Die- 
sen Wert setzt dos Programm dann ins Verhältnis zur ver- 
wendeten Auflösung und der eingestellten Farbenzahl, und 
vergleicht das Ergebnis dann mit einem 386/DX20-Compu- 
ter. Je höher der Wert, desto schneller ist die Karte unter Win- 
dows. 

Der zweite Windows-Test befaßt sich wieder speziell mit Spie- 
len. »WinG« verschiebt in einem Fenster ein Bild und mißt 
dabei die benötigte Zeit. Je höher der Wert, desto besser 
unterstützt die Karte den direkten Speicherzugriff unter Win- 
dows. 

Nicht gleich und doch identisch 

Gelegentlich kommt 
es vor, daß ein 
Benchmark-Pro- 
gramm zweimal hin- 
tereinander gestartet 
geringfügig unter- 
schiedliche Werte 
anzeigt. Dies liegt 
zum Beispiel an der 
ungenauen Zeit- 
messung eines 
Benchmarks. Aber 
auch ein zitternder 
Mauszeiger könnte 
dafür verantwort- 
lich sein. Klemmen 
Sie unter DOS für 
einen Test deshalb 
möglichst die Maus vom PC ab oder binden Sie den Maus- 
treiber nicht ein. 

Ein ungeschickter Test kann die Ergebnisse eines Benchmarks 
verfälschen. Aber selbst bei genauen Testergebnissen sollten 
Sie sich nicht an die letzten Kommazahlen eines Wertes klam- 
mern. Benchmark-Unterschiedevon 5 bis 1 Prozent zwischen 
zwei Testsystemen merkt in der Praxis niemand. Ob ein Com- 
puter mit einer bestimmten Grafikkarte also einen 3D-Bench- 
Wert von 52,6 oder 55,5 Bilder/s liefert, ist eigentlich nicht 
interessant. Da wäre es schon wichtiger, daß alle VESA-Modi 
der Karte funktionieren, die Windows-Treiber keine Fehler 
haben, und daß Sie zur Not auch neue Treiber über eine 
Mailbox bekommen. Wenn das bei der langsameren Karte 
der Fall ist, bei der geringfügig schnelleren dagegen nicht, 
sollte Sie sich lieber die langsame Karte kaufen. Denn eine 
fixes System, das nicht richtig funktioniert, nutzt gar nichts 



Der »WinG«-Test ermittelt die Grafiklei- 
stung, wenn Windows -Programme 
direkt an den Grafikspeicher ran dür- 
fen. Diese Methode ist ideal für Spiele 
geeignet. 




.. dieser PC Player Plus finden Sie im Verzeichnis „\PR0- 
GRAMMWGABENCH" die Programme »3D-Bendi« und 
»Vidspeed«. 



Entertainment Center 

Computer-& Videospiele Vertrieb 
...online with the future 



Ch«wy Ejcafafrom F5 



idnghaiG. Monefc dl(WIM) I 
eil 5h™k <»- I 







S< r.Jl 3 Qgggnr FaH av 


.i/. L'S5 Ticond dA (WIN '«5; 






-r^T.h-Thf. H«P» (IA 


f.j."~.v..i: ! ,.T.(F.,!:Th,..ni.-:.ii 










Kaie« cH Wlll| 


M.U'J W„,ra. Cwllk, All Star» dA" 
















89,« -Kynindio 1 & 7 dl 










dFrn, Monag»(dt(WlN 






fflffiWWm« riA 



WJ«B MMlt H II« 111 



1" °ä S.ni City Enhonced d 

,.' A S.m L.fp Cbsic dl 
55 : 95U»m ' Complaiion 



8 0206* / S4164 + r« 5MS9 



MAGIC Entertainment Center 

Moenerilr. 61 , 47198 Duiiburg-Hombcr« 
Öffnungszeiten: Mo -So 11-21 Uhr 

VIDEOPARK 

Suder.tr. 61 , 55120 Maini-Mombach 
Öffnung »eilen: Mo-Sa 11-22 Uhr 









DEUTSCHE VERSION UND NUR AUF CD-ROM 
SOFORT ERHÄLTLICH. 




nicht vorbei" - Power Play 10/94 



Auch erhältlich auf WHITE LABEL: 





Art. Nr. 20064 



ava-lon 



Auftragsannahme bei Avalon: 
Tel.: (0 60 21) 84 06 83 • Fax: (0 60 21) 84 06 92 

Hotline: (0 40) 39 11 13 









SONDERTEIL TIPS 




TIPS & TRICKS 



Crusader: 

No Remorse 170 

Entomorph 1 64 

FIFA Soccer '96 ...177 

Rebel Assault 

Riddle of 

Master Lu 156 

The Dig 

Worms 177 

Technik-Treff 178 




Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel herausgefunden oder gar 

eine Komplettlösung auf Lager? Immer her damit! 

Unsere Anschrift lautet: DMV Verlag, Redaktion PC Player, 

Tips & Tricks, Dornacher Str. 3, 85622 Feldkirchen 

IE DABEI JEDOCH FOLGENDES: 

■ Für alle Beiträge, die wir in PC Player veröffentlichen, gibt's natürlich 
Geld. Je nach Umfang und Qualität einer Einsendung liegt das Honorar 
zwischen 50 und 500 Mark. Bitte vergessen Sie daher nicht, auf dem 
Anschreiben neben Ihrem Absender auch die Bankverbindung anzugeben. 
Aus rechtlichen Gründen müssen wir darauf bestehen, daß ihr Beitrag 
exklusiv an uns geschickt wurde; er darf nicht gleichzeitig anderen 
Verlagen zur Veröffentlichung vorliegen. 

■ Längere Textbeiträge sollten als Files auf Diskette eingeschickt werden 
(»Word«- oder ASCII -Format). Körten oder Bilder nehmen wir gerne als 
Bilddateien entgegen (GIF-, PCX-, BMP- oder LBM-Format). Bitte auch bei 
Disketteneinsendungen ein kurzes Anschreiben beifügen, aus dem 
hervorgeht, welche Beiträge sich auf der Diskette befinden. 

■ Wir können Ihnen aus Zeitgründen leider keine individuellen Spieletips 
geben - weder fernmündlich noch schriftlich. 
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Sitzen Sie immer 

noch auf fremden 

Welten fest? Unsere 

Komplettlösung zum 

neuen LucasArts- 

Adventure »The 

Dig« hilft Ihnen 

weiter. 



Unser Leser Marlin Deppe hatte vom Festsitzen 
auf fremden Planeten so gründlich die Nase 
voll, daß er »The Dig« kurzerhand durchspielte. Dank 
seiner Komplettlösung dürfen auch andere Raumfah- 
rerauf eine baldige Rückkehr hoffen. Die Karten stam- 
men von Günther Hoppe. 

Ausgrabung 

Im Space Shuttle benutzen wir zuerst den Kommuni- 
kator (Pen Ultimate), um mit Miles über das »Flying 
Pig« zu sprechen. Dieses wird daraufhin bereitgestellt 
und angewählt, Mit dem «Pig« bewegen wir uns zum 
Asteroiden und öffnen es dort, um die beiden 
Sprengsätze (Explosive Units), die Schaufel (Shovel) 
und den Bohrer (Zero-G-Digger) zu entnehmen. Auf 
dem 2. Quadranten benutzen die Raumfahrer den 
Bohrer, um ein Loch in den Boden zu treiben - hier 
installieren sie den ersten Sprengsatz (Alpha) mit dem 
Zündschlüssel (Arming Key). Weiter geht's zum 3. 
Quadranten, wo sie die Schaufel am Felsen (Boulder) 
ansetzen; in das freigewordene Loch kommt Spreng- 
satz Beta. 

Zurück im Shuttle funken wir Ken an und reden mit 
ihm über die Sprengkörper, worauf Ken diese zün- 
det. Nach erfolgter Sprengung geht's zurück auf den 
Asteroiden. In seinem Innern finden die Gestrande- 
ten eine Metallplatte vor, die sie eindrücken und mit- 
nehmen. Ferner gibt's hier drei weitere Vorsprünge 
(Projections), die wir alle mit dem Bohrer freilegen. 
Die nun zugänglichen Metallplatten werden der Reihe 
nach angefaßt; eine von ihnen öffnet den Zugang zu 
einem Tunnel, den wir betreten. 
Im Zentrum des Asteroiden gibt es eine Art Relief 



K0NPLEITL0SUN6: »THE PIG« 
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Die Karte für die Kathedrale 



(Pedestral), Hier fügt 
man die vier Metall- 
platten passend ein 
und aktiviert somit den 
Antrieb des »Astero- 
iden«. 

Auf dem fremden Pla- 
nelen geht man Rich- 
tung Westen zum 
Wrack (noch als »?« 
bezeichnet). Dort 
angekommen, betreten 
wir das Wrack, öffnen 
die Kiste (Chest), neh- 
men das Peilgerät (Device) und ziehen an dem her- 
abhängenden Kabel (Hanging Wire), Anschließend 
nehmen wir das Kabel und den gravierten Stab 
(Engraved Rod) und verlassen das Wrack. Zurück auf 
der Lichtung geht's zum nordwestlichen »?«, das sich 
als Grab entpuppt. Dort nehmen die Raumfahrer den 
Stoßzahn (Tusk) und buddeln mit der Schaufel im Grab 
- dadurch finden sie nach einen Zahnknochen (Jaw 
Bone). 

Wieder auf der Lichtung, wenden sie sich dem »?« 
weiter östlich zu, diesmal handelt es sich hierbei um 
eine Rampe, Wir benutzen das Peilgerät, um eine klei- 
ne Öffnung (Small Mount) zu finden und graben dort 
mit der Schaufel, Diesmal finden wir ein Halsband 
(Bracelet). Das letzte »?« steht für einen erhöhten Platz 
(Dais). Hier schaufeln wir im kleinen Loch, Diesmal 
übernimmt Brink diese Arbeit - was ihm leider zum 
Verhängnis wird... 

Im Nexus 

Im unterirdischen Nexus, wo sich unsere Helden nun 
befinden, nehmen sie oberstes die Platte auf und wan- 
dern nach rechts, bis sie dort einen purpurn gravier- 
ten Stab finden und einstecken. An den Türen befin- 
det sich jeweils (mit einer Ausnahme) ein Panel, Diese 
bestehen alle aus vier geometrischen Körpern, die 
unterschiedliche Farben und Formen annehmen kön- 
nen. Schauen wir unseren neuen purpur gravierten 
Stab an, so stellen wir fest, daß auch dieser aus vier 
solchen Steinen besteht, Wir stellen sämtliche Panels 
im Nexus auf diese Steinkombinotion um. 
Enttauscht, daß zunächst keinerlei Wirkung erfolgt, 




Das Knochenrätsel ist mit dem richtigen Bauplan schnell gelöst 



wenden sich die Astronauten der Rampe zu, die neben 
dem dunklen Tunnel über den unteren Rand zugäng- 
lich ist. Unsere Helden blicken in die Tiefe und sehen 
dort eine herabgefallene Linse [unattached lens). Da 
diese zur Energieversorgung der Maschinerien 
benötigt wird, müssen sie eine Art Kran fernsteuern, 
der diese wieder richtig einbaut. Frohgemut machen 
wir uns also an die Programmierung des Kontrollpa- 
nels rechts und drucken dort auf die Farbschalter: Vier- 
mol Violett, zweimal gelb und einmal rat. Wir lassen 
die Lampen eingeschaltet, wenden uns dem links 
befindliche- dreieckigen <■ opf zu und drücken ihn. 
Um die Linse e^dgjlg arbauen zu lassen, müssen 
wir auf derr Kontrollponel xch einmal in die Tosten 
hauen; Zuerst ■ösche- wir d e vorherige Kombination 
mit dem linnen Knopr und geben dann fünfmal vio- 
lett, viermal blau und einmal rot ein. Dann wieder den 
Vorgang mit dem dreieckigen Knopf starten. Hier gibt 
es übrigens auch noch einen Kristall unter einer Plat- 
te, den wir aber tunlichst dort lassen sollten. Später 
können wir ihn uns immer noch holen... 
Im Nexus hat sich durch unsere erfolgreiche Aktion 
die erste Tür geöffnet, die wir auch sofort ansteuern, 
Unsere Helden drücken das »?«, das sich witziger- 
weise als Rufknopf für eine Art U-Bahn (Tram) offen- 
bart. 

Die erste Lichtbrücke 

In der Museums-Spitze (Spire) versuchen wir, die linke 
Türzu öffnen, was uns mangels Körperkraft aber nicht 
gelingt. Die Raumfahrer wandern enttäuscht noch 
draußen und folgen dem Weg nach oben, wo sie ein 



merkwürdiges Gerät (Strange Device) finden. Dieses 

steuert eine Linse. Wenn einer der Helden auf diesem 
Gerät den Knopf drückt, muß er ihn gedrückt halten, 
bis ein Strahl auf der rechten Anzeige ganz ausge- 
fahren ist. Passiert dies nicht, muß man die Linse bes- 
ser einstellen (einfach bewegen). Dieser Vorgang 
kommt öfters vor- und irgendetwas funktioniert dabei 
nie... 

Ist der Strahl ganz ausgefahren, entdeckt man eine 
Lichtbrücke (Light Bridge), die man auf wundersame 
Weise entlangmarschiert - was natürlich sofort aus- 
probiert wird. Wir werfen einen kurzen Blick ouf den 
Kristall am Brückenende und laufen wieder auf dem 
Lichtstrahl zurück. Nun betreten wir das Museum, wa 
wir uns eine Schrifttafel (Tablet) und Glühkristolle (Glo- 
wing Crystals) schnappen, Die Gestrandeten sehen 
sich auch die verschiedenen Displays an den Wän- 
den an, die ihnen einige nützliche Hinweise geben - 
allerdings erst später, Sie nehmen noch den rot gra- 
vierten Stab und gehen durch die Tür zur Bücherei 
(Library). Nach einem ausführlichem Gespräch mit 
Maggie geht's zurück zum Nexus. 
Bei der Tür mit den Funken (Sparks) öffnen wir mit 
dem Stoßzahn (TuskJ das Panel und verbinden mit 
unserem Kabel das Panel mit den Funken. Das somit 
reparierte Schaltbrett aktiviert man später. Am Tür- 
panel weiter rechts bringt man die Steine mit denen 
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des rot gravierten Stabes in Übereinstimmung. Auch 
hinter dieser Tür ist ein Haltepunkt der U-Bahn - diese 
reagiert aber leider nicht auf das Klingelzeichen 
(warum sollte es hier anders sein als auf der Erde?), 

Die Kleintierfalle 

Brummelnd machen sich unsere Helden auf den Weg 
zu Brinks Leichnam, um die Glühkristalle mal an ihm 
auszutesten. Noch ein Wunder geschieht... Zusam- 
men mit Brink fahrt man per U-Bahn wiederzum Muse- 



um, Mit vereinten Kräften gelingt es ihnen dort, die 
klemmende Tür zu öffnen, Im Raum dahinter nehmen 
wir den Behälter fCanister) und weitere Glühkristalle. 
Nach Verlassen der Kammer geht's wieder nach 
rechts, wo wir ein Fossil betrachten. 
Weiter nach rechts kommt man ans Wasser, wo man 
das einheimische Tierleben anschauen darf. 
Währenddessen verschwindet Brink leider, also 
machen wir halt alleine weiter. Die gerade ausge- 
spuckte Schildkröte hat ihre Knochen ziemlich unor- 
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Die Umgebung des Kartenraums 

dentlich verteilt - bringen wir sie also wieder in Ord- 
nung (nach dem »Bauplan« des oben genannten Fos- 
sils). Ist sie fertig, benutzen wir sie mi! dem Behälter 
und einem Glühkristall. Anschließend geht man ins 
Wasser (wortlich gemeint!), in der Unlerwasserhöhle 
schnappen man sich eine weitere Platte und einen 
orange gravierten Stab. 

Im Nexus öffnen unsere Helden die farblich passen- 
de Tür mit dem gerade gefundenem Stab nach altem 
Schema. Hinter der Tür fährt das Team mal wieder 
U-Bahn. 5ie marschieren den Berg hinauf, springen 
über den Abgrund und benutzen die Schaufel mit dem 
Felsen (Boulder). Auch hier aktivieren sie die örtliche 
Lichtbrücke und setzen den Weg zum Plateau fort. 
Dort finden wir in einer Höhle einen Pflock (Dowel), 
eine Abdeckplatte (Cover) und einen Rippenkäfig (Rip 
Cage). 

Wieder aus der Höhle heraus, finden wir zwei große 
Holzräder vor, in deren Achsloch der Pflock passt. 
Die Stange am Boden wird zweimal bewegt, bis sie 
am Pflock befestigt ist. Nun noch den Rippenkäfig am 
Haken der Stange befestigen, den Stab (Rod) auf- 
nehmen und unter dem Käfig plazieren - fertig ist die 
Kleintierfalle. Mit dieser versuchen wir, einen der die- 
bischen Nager (CritterJ zu fangen, die sich in den 
Löchern neben der Tür verstecken, Sobold wir eines 
der Löcher begutachten, kann so ein Tier hervorkom- 
men, das wir unter die Falle bugsieren müssen. Am 
besten stellt man die Raumfahrer zwischen die bei- 
den Holzräder und lassen den Vierbeiner auf sie 
zukommen, Ist er unter dem Käfig, faßt man einfach 
die Falle an. 

Besuch in der Gruft 

Das Halsband befestigen die Gestrandeten an dem 
Nager und lassen ihn frei. Den Stab und den Rip- 
penkäfig nehmen sie wieder on sich und folgen dem 
Tierchen in die Höhle. Hier aktivieren die das Peil- 
gerät und graben mit der Schaufel an der angezeig- 
ten Stelle (Tracker Spot). Dort finden wir denn auch 
ein Maschinenteil. 



Zurück zur Lichtung, biegen wir rechts am Wasser- 
fall ab (Crevice) und nehmen dort den blauen Stab 
mit. Jetzt wieder zum Nexus und dort zum dunklen 
Tunnel. Mit Hilfe der Taschenlampe marschieren wir 
bis zur Luftschleuse (Airlock), durchqueren diese (eine 
Tür immer geschlossen lassen!) und betreten den dor- 
tigen Raum. Dies scheint die Leitstelle der Örtlichen 
Verkehrsbetriebe zu sein, denn am Schaltbord kön- 
nen wir die stehende U-Bahn von vorhin wieder in 
Gang bringen: Wir stecken den blauen Stab in die 
freie Öffnung rechts und ziehen ihn so lange, bis der 
dunkle Kristall leuchtet. Am besten eines der Enden 
so weit herausziehen, bis der Kristall wieder an Hel- 
ligkeit verliert. Dann der nächste Stab und schließlich 
der letzte. 

Zurück im Nexus öffnen wir die rote Tür wie gehabt 
und rufen wieder die U-Bahn. Mit ihr geht's zur näch- 
sten Spitze (Spire]. Man steigt bis zum Plateau auf 
und benutzt dort die Schaufel mit der Steinplatte. 
Durch das Loch geht es in die Gruft (Tomb) herab. 
Diese verlassen wir aber sofort wieder und schieben 
draußen auf der linken Seite den Dreck beiseite, so 
daß eine Linse frei wird. Auch hier aktivieren wir die 
Lichtbrücke und betreten diese. Über diese Verbin- 
dung kommen unsere Leute zur Planetarium-Spitze 
und müssen nicht wieder 
die langsame U-Bahn 
nehmen. Hinter der 
demontierten Falle befin- 
det sich eine Tür, deren 
Kontrollpanel aber defekt 
ist. Wir bauen einfach das 
Maschinenteil und die 
Abdeckung (Cover) ein 
und öffnen die Tür über 
das Ponel. 

Im Inneren des Planetari- 
ums nehmen wir den grün 
gravierten Stab, die Plat- 
te und die Zwillingszepter 
[Twin Sceptors). Das 



;pter benutzt man mit dem Licht an der Decke 
und zielt mit ihm auf die »2-Uhr-Position« auf dem 
Planeten. Mit dem Silberzepter leuchtet man hingegen 
auf den großen Mond, und zwar auf die »7-Uhr-Posi- 
tion«. Dummerweise ist mittlerweile die Tür zu, wir 
öffnen sie aber einfach mit dem Knopf. Zurück im 
Nexus, öffnen wir auf gewohnte Weise die grüne Tür 
mit dem gleichfarbigen Stab. Dann laufen wir aber 
erstmal zur Rampe im Zentrum des Nexus und holen 
hinter der Platte den blauen Kristall hervor. Jetzt wie- 
der zur grünen Tür und die U-Bahn dahinter aktivie- 



Auf der Lichtung 

An der Endstation geht's leicht bergauf («nach hin- 
ten«) zu einem Kraftfeld (Strange Field). Dieses schau- 
en wir uns aber nur kurz an - dann marschieren wir 
an der U-Bahn vorbei nach rechts. Durch eine Hohle 
(Covern) und eine Grube (Pit) gelangt man auf eine 
Lichtung (Opening), Hier holen unsere Astronauten 
alle farbigen, gravierten Stäbe hervor und geben am 
Panel ihre Steinkombinafionen ein. Das Panel laßt sich 
bei jeder Kombination einen Geheimraum entlocken, 
wovon einer unter der schon besuchten Gruft zu lie- 
gen scheint. 

Wir verlassen den Kartenraum (Map Room) und 
gehen durch die Öffnung (Opening) hindurch. Auch 
hier finden wir eine Lichtbrücke vor, die jedoch völ- 
lig im Eimer ist. Wir öffnen deshalb das Ponel und 
justieren dort die Steuerung, indem wir on den Rädern 
drehen: Dreimal die Quelle (Source), dreimal das 
untere Prisma, einmal das oben rechts liegende Pris- 
ma und viermal auf das linke Prisma. Die farbigen 
Leuchten sollten nun bestrahlt und somit aktiviert sein. 
Die Gestrandeten werfen die Lichtbrücke jetzt an, 
betreten sie, schlagen wieder den Weg zur Gruft-Spit- 
ze (Tomb Spire) ein und betreten dort die Gruft. Den 
blauen Kristall stecken sie in das Loch on der Wand. 
Die Lichtverhältnisse dürften mittlerweile besser sein 
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So ist die Gruft aufgebaut 

und so stellen wir uns auf die Sodenplatte mit den bei- 
den »CO<- ahn liehen Gravierungen und bemerken, 
daß diese Platte locker ist (Loose Stone], Mit dem Stab 
(Rod) klemmen wir sie fest. Daraufhin erscheint eine 
Statue, die unser Team berührt und somit zu Staub 
zerfallen läßt. Nach zweimaligen Berühren des Auf- 
zuges (Crypt] geht's abwärts. Unten angekommen, 
wenden wir uns nach links, wo durch unsere Schus- 
seligkeit eine Art Alien-Schoßhund zum Leben erweckt 
wird. Da er uns nicht durch die Tür läßt, erwecken 
wir einfach den Knochenhaufen links von der Tür mit 
einem Glühkristall. Schon ist der Durchgang frei, und 
mit dem gravierten Stab (der ohne Farbe, aus dem 
Wrack) öffnen wir die Tür. 
Die dort stehende Pyramide mit dem toten Alien öff- 
net man mit dem gleichen Stab wie gerade die Tür. 
Das Alien wird ebenfalls mit einem Glühkristall re- 
animiert und ziemlich erfolglos ausgefragt. Als wir 
Maggie gerade von unserer sensationellen Ent- 
deckung via Kommunikator berichten wollen, müssen 
wir mitansehen, wie sie von einem ziemlich fiesen 
Monster angegriffen wird. Wütend verlassen wir die 
Gruft und bewegen uns am oberirdischen Ausgang 
nach rechts. Dort bastelt hinter einer Höhle Brink an 
einer Maschine herum, will uns aber nicht bei der 
Befreiung Maggies helfen. Wir versuchen also, ihn zu 
»überzeugen«, indem wir in der gerade durchquer- 
ten Höhle mit der Taschenlampe (Flashlight) auf die 
Fledermäuse (Bats) leuchten, Diese geraten in helle 
Panik - und mit ihnen auch Brink. Er rennt an uns vor- 
bei, wir erreichen seine Maschine und stecken rechts 
davon seine Kristalleein.Mitdenen wird Brinkerpreßt: 
seine Hilfe gegen die Kristalle. 

Maggies Rettung 

Gemeinsam macht sich das Team auf den Weg, Mag- 
gie zu retten. Sie ist in Nähe des Kartenraumes 
gefangen (Lichtbrücke nehmen, Richtung Karten-Spit- 
ze (Map-Spire), Grube (Pit), linke Tür, weiter ganz 
nach links). Wir sprechen mit Brink, der dos Monster 
von uns ablenkt, so daß wir nach rechts zu einem 
Wasserfalls kommen, An dessen Quelle (Springs 
Source, oben rechts) steht ein Felsen (Rock), den man 
kurzerhand umkippt, Das Wasser wird nun umgelei- 



tet, und zwar in Maggies Gefängnis, wo es langsam 
aus einem Rost tröpfelt. Wir gehen wieder zu unse- 
ren Gefährten und reden mit ihnen über besagten Rost 
(Grate], 

Nach Maggies Rettung spricht man wieder mit ihr, 
diesmal jedoch über das tote Alien. Mit Maggie geht 
es dann Richtung Tram, biegen aber vorher wieder 
zum Kraftfeld (Strange Field) oben ab. Dieses betrach- 
tet man noch einmal und gibt Maggie die Schrifttafei 
(Tablet). Es erscheint eine Insel, die wir betreten und 
deren Inneres eine weitere Platte beherbergt (ein- 
stecken]. Wieder trifft ein Notruf ein, diesmal von 
Brink. Da wir nicht nur schöne Frauen retten, sondern 
auch mal einen störrischen Kollegen, machen wir uns 
auf dem Weg zu ihm. 

Brink sitzt im wahrsten Sinne des Wortes in der Klem- 
me: In der Plateau-Spitze, in der Kluft (Crevice] neben 
dem Wasserfall, hat er sich tatsächlich die Hand ein- 
geklemmt, Hilftnichts, muß sie haltab- mit dem Zahn- 
knochen (Jaw Bone) kein Problem. Endlich hat das 
Team Zeit, sich um die vier Platten zu kümmern, die 
es bei sich hat: Diese passen nämlich in die Nische 
(Alcove) im Nexus; genau wie bei der Aktivierung des 
«Asteroiden« zu Beginn des Abenteuers. Die letzte 
Tür im Nexus öffnet sich und ...wieder eine U-Bahn! 
Nach der Fahrt mit ihr landen die Gefährten im 
Maschinenraum, Hier gibt es unter anderem unten 
links eine Konsole, der aber Teile fehlen, Wir schau- 
en uns die Lücken an (Gap) und verlassen die Kon- 
sole, um den Weg nach oben zu gehen. Wir spre- 
chen mit Maggie, und am Ende des Weges treten wir 
das Nest weg, das die Linse der letzten Lichtbrücke 
versperrt. Über die Brücke laufen wir nochmal zur 
Gruft-Spitze (Tomb-Spire) und betreten die Gruft, Mit 
Maggies Hilfe versteht man das Alien und führt ein 
ausführliches Gespräch. In dessen Verlauf erfährt man 
von einem »Augenstück« (Eyepart), das zur Aktivie- 
rung der Steuerungsmaschine benötigt wird. 

Brinks Alleingang 

Nach Beendigung der Unterhaltung nimmt man den 
Stab mit der Kreaturengravur (Crecture's EngravingJ 
auf, aktiviert damit im Kartenraum (Karten-Spitze, hin- 
ler der Lichtbrücke] noch einmal die dortige Konsole 



und erfährt so das Versteck des gesuchten Maschi- 
nenstücks. Es befindet sich am Strand (Beach), links 
vom Wasserfall, wo wir vorher den Stein umgewor- 
fen haben, um Maggie zu retten (zur Grube, am Nest 
vorbei). Wieder im Maschinenraum in der Kathe- 
dralen-Spitze (Cathedral's Spite), hält Brink seine 
Gefährten von ihren Plänen ab und klaut die benötig- 
ten Glühkristalle. 

Sie folgen ihm zu seiner Maschine auf dem Plateau 
der Gruft- Spitze und reden dort mit ihm. Mit Hilfe des 
Augenstücks (Eye Part) wird Brinks Maschine aktiviert, 
die genau die beiden benötigten Glühkristalle her- 
stellt. Wir nehmen die Glühkristalle und das Augen- 
stück auf. Brink ist etwas sauer darüber, nach einem 
kurzen Handgemenge hat er sich aber sichtlich beru- 
higt (anders gesagt: er ist tot). Wir fügen das Augen- 
stück noch einmal in die Maschine ein und stellen noch 
ein oder zwei Glühkrislalle her (man weiß ja nie). 
Dann geht es zurück zur Kathedralenspitze. In der 
Konsole können wir jetzt das Augenstück und die 
Glühkristalle einsetzen - die Maschine ist funktions- 
fähig (hier speichern wir den Spielstand ab). Wenn 
wir mit Maggie nun über die Maschine sprechen, setzt 
sie sie in Gang, Dummerweise ist sie dabei etwas 
ungeschickt und kommt auch ums Leben. Zuvor haben 
wir ihr versprechen im Folie ihres Todes keinesfalls 
dieGlühkristo e em/jselzen um sie wiederauferste- 
hen zu lasser Wie nen sich auch entscheidet - es 
gibt auf jedei: : j- zwei :■ dsequenzen. Wer also 
zuvor gespeichert hat darf s ch beide ansehen. 
Die Astronauten wandern aufs Dach der Kathedrale 
und versuchen, die Lichibrücke zu betreten. Dabei ist 
ein weiteres Monster recht entgegenkommend und 
läßt sie einfach nicht zum Auge, woraufhin wir kur- 
zerhand die Lichtbrücke ausschalten. In bester »Tom 
und Jerry«-Manier stürzt das Wachmonster darauf- 
hin in den Abgrund und gibt den Weg zum Auge frei, 
Also die Lichtbrücke wieder anwerfen, zum Auge lau- 
fen und hineingehen. Mit dem Anfassen des Portals 
im Inneren ist das große Abenteuer glücklich über- 
standen, (fs) 




Die Übersichtskarte des Planeten 



KONPLETf LÖSUNG: »The Riddle ef Haster Lu« 




VBtZAGEN. 



hjt^^i 



Mit Ripleys Tagebuch-Auf- 
zeichnungen sollten selbst 
die härtesten Puzzles beim 
Grafik-Adventure »Riddle of 
Master Lu« ihre Schrecken 
verlieren. 

Bevor wir Ihnen Einblicke in Ripleys Tagebuch- 
Aufzeichnungen geben, hier einige generelle 
Tips; Schauen Sie sich jeden Ort genau an, sprechen 
Sie mit jeder Person und nehmen Sie alles mit, was 
nicht niet- und nagelfest ist - aber vergessen Sie dabei 
das Speichern nicht. Denken Sie in fremden Ländern 
daran, stets ein paar Dollar in die Landeswährung zu 
wechseln. Skizzieren Sie ungewöhnliche Bauwerke 
und Artefakte, die für Ihre Suche von Bedeutung sein 
könnten. Und halten Sie Ihre Augen nach neuen Oddi- 
ties weit geöffnet - Feng Li und Ihre Reisekasse wer- 
den es Ihnen danken. Die Richtungsongaben im Tage- 
buch beziehen sich auf die vier Himmelsrichtungen. 

♦ New York 

Nach der Rückkehr aus Ägypten führte mich mein 
erster Gang natürlich ins Odditorium, um mit Feng Li 
über die Finanzen zu sprechen. Leider waren die 
Schurken aus Ägypten vor mir dort, hatten Feng Li 
auf meinen Stuhl gefesselt und die Kobra auf dem 
Schreibtisch ausgesetzt. Ich konnte jedoch beide ret- 
ten, indem ich mit Hilfe des Stockes vom Fußboden 
die Schlange wieder in ihren Käfig zurückbeförder- 
te. Die Diebe waren auf der Suche nach Informatio- 
nen über den ersten Kaiser, glücklicherweise hotten 
sie dabei ober meinen Safe übersehen, in dem sich 
der Brief von Baron von Seltsam befand, den ich mir 
daraufhin noch einmal durchlas. 
Nach einem kurzen Gespräch mit Feng Li, der mich 
daruf hinwies, wie wichtig es sei, stets Artefakte ins 
Odditorium zu schicken, machte ich mich mit Mei 
Chen auf den Weg nach Peking, um dort in der Halle 
der Klassiker weitere Informationen über Master Lus 
Geheimnis herauszufinden, 

♦ Peking 

Vor de- Halle trennten sich unsere Wege, da Mei 
einen Passierschein für die Halle sowie eine Aufent- 
haltsgenehmigung für die Sian-Provinz organisieren 
woll'e in der das Grab des Kaisers liegen sollte. Ich 
dacnre natürlich nicht daran, auf Mei zu warten, son- 



dern sah mich etwas um. So entdeckte ich hinter der 
Werkstoff des Schmiedes ein altes Wagenrad, das bei 
der kleinsten Berührung in sich zusammenfiel. Die 
Speichen nahm ich trotzdem mit und entdeckte im 
Schrotthaufen außerdem ein oltes Amulett, das ich 
dem Bettler abkaufen konnte, und dos ich vom Posh 
Office noch New York schickte. Die Speichen paßten 
exakt in die Löcher der Mauer zur Holle der Klassi- 
ker und ließen sich sa als Leitersprossen benutzen. 
Leider rief der Bettler daraufhin die Polizei, und ich 
mußte mir einen Weg überlegen, seine Aufmerk- 
samkeit auf etwas anderes zu lenken. 




Wie läßt sich der lästige Bettler abschüt- 



Die alte Frau auf der Hauptstraße besaß einen alten 
Soldatenhelm aus Metall, den sie mir im Austausch 
gegen mein Erinnerungsfoto aus dem ersten Weltkrieg 
überließ. Diesen Helm warf ich auf die Markise der 
Werkstatt des Schmiedes, und so war der Bettler damit 
beschäftigt, den Helm zu erreichen, um ihn an den 
Schmied zu verkaufen. Ich kannte in aller Ruhe über 
die Mauer klettern und hörte dabei etwas zu Boden 
fallen. Es handelte sich um einen silbernen Schmet- 
terling, ein weiteres Schmuckstück für das Odditori- 

Auch Mei Chen wor inzwischen in die Halle gekom- 
men und zusammen gingen wir zu der Stelle, an der 
Master Lus Tafel aufbewahrt wurde. Mit dem Gong 
riefen wir einen Priester herbei, von dem wir erfuh- 
ren, daß Masler Lu in Sikkim, den Osterinseln und 
einer Stadt in den Anden auf der Suche nach dem 
Elixir des Ewigen Lebens war und dabei auch die 
Sprachen lernte, in denen er den Weg zum Grab des 
Kaisers auf seiner Tafel verschlüsselt hatte. 

♦ Danzig 

Nächste Station wor das Schloß des Barons von Selt- 
sam in Danzig, der mir ja in seinem Brief geschrie- 
ben hatte, daß auch er auf der Suche nach Master 



Lus Geheimnis war. Der Gärtner berichtete jedoch, 
daß der Baron verstorben sei und sein Sohn jetzt im 
Schloß wohnen würde. Dieser lud mich dazu ein, das 
Billardzimmer noch Papieren überMaster Lu zu durch- 
suchen, da sich sein Vater dort besonders oft aufge- 
hollen hatte. Auch sollte im Schloßeingeheimes Labor 
und ein wertvoller, aber Unglückbringender Edelstein 
versteckt sein, die der junge Baron allerdings noch 
nicht entdeckt hatte. 

Im Billardzimmer entdeckte ich auf einem Sofa eine 
alte deutsche Banknote, ein ideales Objekt für das 
Odditorium. Im Schreibtisch fand sich neben einem 
Schlüsselbund ein Brief des alten Barons an mich, in 
dem sich neben einer Nachricht die billigste Brief- 
marke der Welt, ebenfalls vortrefflich für das Oddi- 
torium geeignet, befand. Mit den Schüsseln ließ sich 
der Spielschrank öffnen, worin ein Kartenspiel mit 
einem fehlenden Pik As lag. Diese Karte entdeckte ich 
an der Wand, wo sie einen Knopf verbarg, der den 
Raucherschrank des Barons öffnete. Dort fand ich eine 
Zigarre und hinter der Lüftungsklappe zwei Schlitze; 
in einen paßte die Billardkugel, die ich zuvor vom 
Tisch genommen hatte. Sie setzte einen Mechanismus 
in Bewegung, der den Billardtisch leicht verrückte. Ich 
konnte nun den Tisch ganz zur Seite schieben und 
entdeckte einen Geheimgang. 
Der Gang führte mich direkt in das Labor des Barons, 
dummerweise konnte ich dort keinen Ausgang ent- 
decken. Dafür befand sich in einem herzförmigen 
Gefäß der Romanov-Edelstein, den der junge Baron 
zuvor erwähnt hatte. Um diesen Stein zu bekommen, 
mußte ich einen Weg finden, das Gefäß umzudre- 
hen. Dazu verwendete ich folgende Gegenstände, die 
ich in der Schublade der Werkbank entdeckt hatte: 
Den Pumpengriff schob ich auf die Pumpenstonge, 
den medizinischen Schlauch auf die Rohrenden in der 
Werkbank. Dann setzte ich den Griff des Wasser- 
hahns auf das Stellventil des Kompressortanks, 
Anschließend schloß ich dos Ventil und ließ den Hebel 
von der Wand auf dem Tischzapfen einschnappen. 
Damit der Edelstein nicht in den Ausguß fallen würde, 
nahm ich die Karte des Periodensystems von der 
Wand und plazierte sie im Gefäß. Nun konnte ich 
den Tank mit der Pumpe unter Druck setzen und das 
Ventil öffnen: Das Behältnis bewegte sich und ich 
konnte den Edelstein und die Körte wieder an mich 
nehmen. Leider blieb die Tür immer noch verschlos- 
sen, ebenso der Panzerschrank. 




Ich ging nun daran, den Schrank zu offnen, um viel- 
leicht in ihm einen Schlüssel zu finden. Dazu nahm 
ich den Griff und verband ihn mih der Pumpenstan- 
ge, die ich, wie auch den Pumpengriff, wieder an 
mich genommen hatte. Das so entstandene Gebilde 
befestigte ich an der Deckenstütze. Nun konnte ich 
den Hebel ziehen und die Tür des Panzerschrankes 
öffnete sich. Leider schwang sie auch wieder zu, als 
ich das Innenleben des Schranbs etwas genauer unter 
die Lupe nehmen wollte, so daß ich mir erneut etwas 
ausdenken mußte. Ich versuchte, das Glas mit Was- 
ser zu füllen und als Gegengewicht für den Schalter 
zu verwenden, Zuerst brachte ich den Edelstein an 
der Halterung des Gefäßes an, um dieses von der 
Halterung zu lösen. Anschließend benutze ich den 
Korken, der am Edelstein befestigt war, den Gummi- 
stopfen aus der Werkbank und die Pumpengriffe 
dazu, das Behältnis abzudichten. Jetzt konnte ich es 
am Griff befestigen und den Wasserhahn herein- 
hängen, an den ich noch den Wasser- und den medi- 



zinischen Schlauch angeschlossen hatte. 
Der medizinische Schlauch führte zum Wasserrohr 
und nach dem Offnen des Wasserhahns füllte sich 
das Gefäß und öffnete so die Tür des Panzerschranks. 
In seinem Inneren fand ich ein Mikroskop, einen Brief 
von Professor Menendez aus Lima mit weiteren wich- 
tigen Informationen sowie vier Knöpfe, mit denen sich 
die Ausgangstür öffnen ließ. Allerdings war mir die 
Kombinotion der Knöpfe noch nicht bekannt; dafür 




ir Öffnung des 
inkes ist einsatzbereit 



mußte ich erst die Nadel, mit welcher der Edelstein 
am Korken befestigt war, unter dem Mikroskop 
betrachten. Dort waren die Worte »Ti« und »Xe« ver- 
merkt, die rückwärts gelesen »Exit«, also Ausgang, 
ergeben. Ein Blick auf das Periodensystem zeigte mir 
die Atomgewichte 22 und 54, oder 4522 rückwärts 
gelesen. Nachdem ich diese Zahlen auf den Knöpfen 
eingestellt hatte, öffnete sich der Ausgang zu einem 
dunklen Tunnel, der in einem Blumenbeet im Schloß- 
garten endete. 

Neben dem Garten befand sich der Friedhof mit dem 
Mausoleum des alten Barons, und ich erfuhr vom Gärt- 
ner, daß der alte Saron Angst davor hatte, lebendig 
begraben zu werden. Deshalb hatte er auch die Klin- 
gel am Mausoleum anbringen lassen, und sobald der 
Gärtner die Klingel hären würde, sollte er das Grab- 
mal öffnen. Da mich Menendez' Brief vermuten ließ, 
daß der Baron einen Hinweis auf Master Lus Geheim- 
nis mit ins Grab genommen hatte, mußte ich einen 
Weg finden, um die Schelle zu betätigen. 
Mit Hilfe der Klappleiter schaute ich ins Innere des 
Grabmals und sah dort einen Holzbalken, über den 
das Seil zur Klingel verlief. Ich selbst würde dort nicht 
herankommen und außerdem könnte der Gärtner 
sehen, daß ich die Glocke betätigen würde. Aber 
möglicherweise könnte Feng Lis Schildböte das Seil 
bewegen, und so flog ich zurück nach New York, wo 
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Feng Lis Schildkröte ist auf dem Weg 
zum Klingelseil 

ich diese tatsächlich in ihrem Terrarium fand. Außer- 
dem konnte ich bei der Gelegenheit gleich die Ban- 
knote und die Briefmarke im Schaukasten plazieren. 
Nachdem ich neben der Schildkröte noch das Futter 
eingesteckt hafte, flog ich zurück zum Schloß des 
Barons, wo allerdings der Gärtner die Leiter in 
Beschlag genommen hatte. Ich schaffte es jedoch, ihn 
abzulenken, indem ich den Busch im Schloßgarten, 
den er vorher sorgfältig beschnitten hatte, mit meinen 
Händen in Unordnung brachte und ihn darauf 
ansprach. Anschließend konnte ich die Holzbohle und 
die Harke vom Arbeitsplatz des Gärtners nehmen . sie 
über die zwei Urnen vor dem Mcusoleum legen und 
so als Trittbrett benutzen. Mit de' Harke konnte : ch 
das Schildkrötenfutter hinter dem Klingelse plazie- 
ren und setzte die Schildkröte au' d e Holzbc-ilc im 
Mausoleum ab, wo sie sich sofort in Richtung Futter 
auf den Weg machte. Rasch beseitigte ich alle Spu- 
ren, verließ den Friedhof und konnte so den Gärtner 
täuschen, der das Grab öffnete und voller Panik weg- 
rannte, als er das Seil zur Klingel in Bewegung sah. 
So konnte ich ungestört im Grabmal umhergehen und 
fand in einem Kosten den Schlüssel zu Master Lus 
Tafel. Feng Lis Schildkröte schickte ich per Post zurück 
nach New York, ich machte mich auf den Weg nach 
Sikkim. 

♦ Sikkim 

In Sikkim nahm ich zuerst die Broschüre über Gebets- 
mühlen mit aus dem Posh Office; dann machte ich 
mich auf den Weg zum Tempel des verborgenen 
Weges, wo sich weitere Informationen verbergen soll- 
ten. Mit Hilfe des Bandes der Zigarre aus Baron von 
Seltsams Schloß gelang es mir, mich bei dem Mönch, 
der das Tor zum Tempel bewachte, als Mitglied des 
Tempels auszugeben. Ich erfuhr, daß sich Master Lu 
vor langer Zeit im Tempel aufgehalten hatte und vor 
kurzer Zeit noch zwei Mönche bei einem Überfall auf 
den Tempel getötet wurden. Der Zugang zum ver- 
borgenen Weg war jedoch nicht von ihnen entdeckt 
worden. 

So ging ich zum Tempel und mußte zunächst fünf 
Gebetsmühlen den richtigen Mönchen zuordnen. Der 
Mönch rechts außen an der Südseite suchte das Gebet 



der Weisheil, der zweite Mönch von links an der Ost- 
seite das Gebet der Gelassenheit, der erste Mönch 
von links an der Nordserle das Gebet des Friedens, 
der Mönch rechts außen an der Nordseite suchte das 
Gebet der Einsicht und der zweite Mönch von rechts 
an der Westseite das Gebet der Wahrheit, An- 
schließend konnte ich zum Mönch links außen an der 
Nordseite des Tempels gehen, da dieser nach den 
Aussogen der anderen Mönche die längste Zeit im 
Tempel verbracht hafte. Er erklärte mir, daß ich jetzt 
für den Weg der Erleuchtung bereit sei; so betrat ich 
die nun geöffnete zweite Zelle an der Westseite des 
Tempels. 

Dort fand ich mich in einem Labyrinth wieder, in dem 
ich sowohl zwei Artefakte als auch einen Raum mit 
einer Leiter vorfand, Zum ersten Artefakt, einem 
Meißel, gelangte ich vom Eingang aus auf folgendem 
Weg: 0-N-O-O-S-W-S-O-O. Das zweite Artefakt, 
einen Weihrauchhalfer erreichte ich vom Eingang aus 
überO-N-OO-O-N-O-O-N-W-W-N-N-W-S-S-W- 
S-W-W-S-W-N-W-S-W-S-O-S-W-W-N-N-N-N-O- 
O-N-N-N-NO-O-O-O-O-O-S-O-N-O-S. Von dort 
aus führte der Weg über N-W-S-W-W-W-S-S-W-S 
zur Leiter, die ich mit Hilfe des Seils herunterziehen 
konnte. 




Im Innern der Kuppel finden sich weitere 
Hinweise von Master Lu 

Die Leiter brachte mich in eine Kuppel, in der sich 
weitere Aufzeichnungen von Master Lu in Chinesisch 
und Sikkim befanden, die ich natürlich sofort in mein 
Notizbuch übertrug. Wieder im Posh Office ver- 
schickte ich die beiden Artefakte nach New York und 
verfasste ein Rodiogramm für Mei Chen, in dem ich 
sie bat, die chinesischen Schriftzeichen zu überset- 
zen. Mein Weg führte mich anschließend nach Peru. 

♦ Peru 

Leider stellte sich nach meiner Ankunft heraus, daß 
Professor Menendez ermordet worden war und mir 
somit nicht mehr helfen konnte. Ich schaute mir das 
Posh Office mit seinen zahlreichen Papageientau- 
chern an und erfuhr von Ernie, was es mit diesen und 
der merkwürdig geformten Uhr auf sich hatte. Außer- 
dem fertigte ich noch eine Skizze der Stele in der Ecke 
des Office an. 
Anschließend machte ich mich auf den Weg zur ver- 



sunkenen Inka-Stadt Mocha Mocbe. Noch einer hals- 
brecherischen Überquerung einer Schlucht über einen 
alten Baumstamm traf ich in den Ruinen von Mocha 
Moche auf Emilio Menendez, Professor Menendez' 
Neffe, der dcnir beschäftigt war, rücksichtslos nach 
wertvollen Gegers'änden zu graben. Ich schaffte es, 
ihm einen Sr-rumpkop - für 400 Infi abzukaufen u-d 
versuchte, seine Schaule und die Leite' gegen den 
Romanov- Edelstein einzutauschen, Dieser Edelste", 
erwies sich wirklich als unglücksbringend: Menendez 
der die Gegenstände nach Erhalt des Steins nicht her- 
ausrücken wollte, hackte sich mit der Schaufel ein paar 
Zehen ab und machte sich auf den Weg zurück, um 
einen Arzt aufzusuchen. Er rutschte jedoch vom Baum- 
stamm ab und stürzte in die Schlucht, Im Geröllhau- 
fen neben dem von ihm geschaufelten Loch entdeck- 
te ich ein peruanisches Kinderspielzeug, das ich für 
dasOdditorium einsteckte. 
Auf dem Weg zu den Hauptruinen fand ich eine wei- 
tere Stele, die ich, wie schon die erste im Posh Offi- 
ce, in meinem Notizbuch skizzierte. 
Oberhalb des Skeletts auf dem Turm sah ich in einer 
Nische einen Gegenstand, den ich jedoch nicht 
genauer erkennen konnte. Dafür fand ich auf der 
ersten Terrasse ein paar Weinranken, die sich zu einer 
langen Ranke zusammenknoten ließen. Ich machte 
mich an den Aufstieg zum Turm und entdeckte ein 
verwittertes Tor, hinter dem sich wohl das Objekt ober- 
halb des Skeletts befinden würde. Es ließ sich jedoch 
mit keinem meiner Hilfsmittel öffnen. An der Spitze 
des Turmes angekommen machte ich einen Versuch, 
mich an den Ranken zur Nische herabzulassen, was 
jedoch an der Reißfestigkeit des Gewächses scheite- 
te. Ich brauchte etwas Stabileres, und mir kam sofort 
das Seil über der Schlucht in den Sinn. Wenn man es 
gegen die Ranken austauschen könnte... 
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Die Symbole der dritten Reihe Öffnet den 
Zugang zum Observatorium 

Ich befestigte das eine Ende der Ranken an der Spin- 
nenstatue und wad das andere auf die gegenüber- 
liegende Seite der Schlucht, Dort wickelte ich dos lose 
Ende um den Baum und warf es zurück Richtung Sta- 
tue, wo ich es ebenfalls festmachte. Anschließend 
konnte ich das Seil lösen, ebenfalls auf der anderen 
Seite, und es dann anschließend einstecken, So gerü- 
stet mochte ich mich emeut auf den Weg zum Turm. 
Nachdem ich die Leiter mit dem Seil verbunden hatte, 
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Das Sonnenlicht bringt es an den Tag 

fixierte ich diese Konstruktion mit dem Altarpfahl und 
konnte so den Gegenstand in der Nische erreichen, 
der, wie sich herausstellte, ein Totenschädel aus Kri- 
stall war. Ich packte das Seil und die Leiter wieder ein 
und betrat das Observatorium links auf der Terrasse. 
Die zum Öffnen der Tür notwendige Kombinotion 
konnte ich mit Hilfe meiner Aufzeichnungen ermitteln: 
In jeder Reihe wiederholte sich eine Abfolge von Sym- 
bolen, Von den verschiedenen Möglichkeiten erwies 
sich eine Reihe, die miteinem »Tannenbaum« begann, 
als die richtige, um die Tür zu öffnen. Im Inneren des 
Tempels fand ich eine Statue, worauf ich den Kri- 
stalltotenkopf plazierte. 

Ich steckte die Schaufel in die Öffnung im Getriebe- 
rad, das sich im Sockel der Statue befindet. Durch 
diesen improvisierten Hebel gelang es mir, das Rad 
zubewegen und dieÖffnung in der Kuppel desObser- 
vatorium5 so auszurichten, daß das einfallende Son- 
nenlicht den Totenkopf als Prisma nutzte. Dadurch 
strahlten die Symbole an der Wand in den verschie- 
densten Farben. Diese Farben notierte ich mir unter 
den Symbolen in meinem Notizbuch, Mit dem Toten- 
schädel mochte ich mich auf den Weg zurück noch 
Lima, wo ich den Schrumpfkopf, das Spielzeug und 
den Kristallkopf an Feng Li schickte. Anschließend 
buchte ich einen Flug zu den Osterinseln, 

♦ Osterinseln 

Auf den Osterinseln angekommen fiel mein erster Blick 
auf eine Ausgrabungsstätte, in der sich jemand zu 
befinden schien. Nach einem kurzen Gespräch wurde 
mir klar, daß die attraktive Frau wohl Professor Twel- 
vetrees sein mußte, deren Name schon in der Halle 
der Klassiker in Peking gefallen war. Sie erzählte mir, 
daß sie auf der Suche nach Holztafeln in einer Ein- 
geborenensprache namens »Rongorongo« sei, die sie 
auch auf Master Lus Tafel in Peking gesehen hatte. 
Sie führte mich zur »Bucht des Wächters« und erzähl- 
te mir von einer alten Frau, die davon spreche, daß 
demjenigen, der die Statue des Wächters wieder 
sehend machen könne, ein Geheimnis offenbart wer- 
den würde. Ich redete natürlich mit der alten Frau und 
erfuhr von ihr, was es mit der Statue auf sich hatte. 
Am Strand fand ich außerdem ein Stück Treibholz, 
das sich als Hebel eignete, und ein anderes Stück, 



das wie ein Papageientaucher geformt war. 
Zurück an der Ausgrabungsstelie stellte ich fest, daß 
Twelvetrees verschwunden war, und so konnte ich 
ungehindertdie Notiz und den Pfosten sowiedas zeris- 
sene Hemd der Professorin einstecken. Im Geräte- 
schuppen befand sich ein Generator, dessen Startlei- 
ne ließ sich ebenfalls für spätere Zwecke mitnehmen. 
Mit Hilfe des Hemdes konnte ich das Auge der großen 
Statue entfernen und machte mich wieder auf den 
Weg zur Bucht. Dort gelang es mir, mit dem Treib- 
holz und dem Pfosten die Statue des Wächters wie- 
deraufzurichten. Das rechte Auge der Statue war 
jedoch nicht mehr vorhanden, und so mußte ich mich 
erneut auf die Suche begeben, 
Ich erinnerte mich an die Uhr im Posh Office in Lima, 
und es gelang mir, diese gegen den hölzernen Vogel 
einzutauschen. Zurück in der Bucht präsentierte ich 
die beiden Augenteile der alten Frau, und diese setz- 
te sie mit meiner Hilfe in die Statue ein. 




Die Statue in der Bucht des Wächters 
verbirgt ein Geheimnis 

Dabei entdeckte sie in einer kleinen Höhle im Felsen 
die Gebeine eines Vorfahren und verschwand, um 
diese zu begraben, Vorher deutete sie jedoch noch 
an, daß sich noch etwas Wertvolles in der Höhle befin- 
den würde. Mit Samantha Twelvetrees Hilfe konnte 
ich die »Schätze« bergen: eine Art Karte aus Stöcken 
und Muscheln sowie ein Harn aus Walknochen, Beim 
Fallen hatte Samantha ihr Feuerzeug verloren - ouch 
dieses sammelte ich zur späteren Verwendung erst 
einmal ein. 

Ich machte mich auf den Weg zum alten Steinbruch 
links von der großen Statue und entdeckte, daß gewis- 
se Symbole auf den Felsen mit denen auf der »Karte« 
übereinstimmten. N-O-N-N-N führte mich zum in der 
Karte mit »X« gekennzeichneten Platz: einem roten 
Felsen mit einem davorliegenden grauen kleineren 
Stein. Dieser ließ sich allerdings nicht ohne weiteres 
bewegen, ich mußte erst zurück zur Bucht, um dort 
das mit der Starterleine verschlossene Hom mit Was- 
ser zu füllen und das Wasser anschließend auf den 
getrockneten Lehm neben dem grauen Felsen auszu- 
gießen. Anschließend konnte ich den Stein wegwäl- 
zen und stieß auf eine Tafel, auf der sich Rongoron- 
go-Schriftzeichen befanden, die ich in mein Notiz- 




buch übertrug. 

Natürlich wollte ich Professor Twelvetrees die Tafel 
sofort zeigen, aber ols ich zur Ausgrabungsstätte 
zurückkehrte, mußte ich feststellen, daß sie inzwischen 
Besuch bekommen hatte: Die beiden Schurken, die 
mich schon in Ägypten bedrängt hatten, waren mir 
auf den Fersen geblieben, Sie hatten Samantha an 
einen Pfahl gefesselt und »verhörten« sie gerade. Ich 
mußte mir unbedingt etwas einfallen lassen, um die 
beiden Männer auszuschalten. 
Ich kletterte durch dos Fenster in den Generator- 
schuppen und verband die Schnur, die am Türknauf 
befestigt war, mit der Zündkerze, die ich zuvor mit 
dem Zündkerzenschlüssel gelockert hatte. Ich plazierte 
Twelvetrees Feuerzeug unter dem Benzintank und rüt- 
telte an den Stromkabeln, um die Aufmerksamkeit der 
Gauner zu erlangen. Ich sprang aus dem Fenster - 
keine Sekunde zu früh, die Hütte flog in einer gewal- 
tigen Explosion auseinander, nachdem die Verbre- 
cher die Tür geöffnet und damit die »Bombe« gezün- 
det hatten. 

Ich befreite Samantha und berichtete ihr von meinem 
Fund. Sie konnte ihre Begeisterung nur schwer bän- 
digen: Wie es schien, hatte ich den Schlüssel zur Über- 
setzung der Rongorongo-Sprache entdeckt. Ich gab 
ihr die Tafel, verabschiedete mich und machte mich 
auf den Weg zurück zum Posh Office. Nachdem ich 
das Hörn und die Karte Richtung Odditorium auf den 
Weg geschickt hatte, machte ich mich auf die Reise 
zurück nach Peking, wo es galt, die letzte Etappe des 
Abenteuers zu bestehen. 

♦ Peking, 2. Besuch 

Bereits im Posh Office traf ich auf Mei Chen, die mir 
von den Bemühungen der Japaner berichtete, das 
Grab des Kaisers zu finden, Noch waren unsere Auf- 
enthaltsgenehmigungen gültig, aber die Japaner taten 
bereits alles, um sie zurückzuziehen. In der Halle der 
Klassiker angelangt fanden wir den Priester tot auf 
dem Boden liegend, derWächter war verschwunden. 
Bei Master Lus Tafel benutzte ich den Schlüssel aus 
Baron von Seltsams Grab, um meine Notizen zu ver- 
vollständigen und erhielt so die vollständige Anlei- 
tung, um das Grab zu öffnen. 
Genau in diesem Augenblick trat Kuang ein, einer 
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Endlich gelöst: Das Rätsel von Master Lu. 

der beiden Schurken, die offenbar die Explosion auf 
den Osterinseln überlebt halle. Er riß die Seile mit den 
Aufzeichnungen aus meinem Notizbuch und ließ Mei 
Chen und mich mit seinem hünenhaften Kollegen Sfien 
Guo zurück, der mir alles abnahm, was ich bis zu 
diesem Zeitpunkt gesammelt hatte, Mei Chen gelang 
es jedoch, sich an ihn heranzuschleichen, ihm mit 
einem beherzten Karaietritt die Waffe aus der Hand 
zu schleudern und ihn in einen Kampf zu verwickeln. 
Nun lag es an mir, Mei Chen aus der Bredouille zu 
helfen. Zuerst kümmerte ich mich allerdings um die 
Pistole, die in einem Leuchter gelandet war und sich 
dort unkontrolliert entlud, Ich deckte ihn mit dem Gong 
aus dem Hallenvorhof ab und sah mir dann die Stein- 
fafeln in Master Lus Halle etwas genauer an, Die Stein- 
quader auf der rechten Seite waren wackelig, und es 
gelang mir, sie wie eine Reihe von Dominosteinen 
umzustoßen und Shei Guo untei ihnen zu begraben. 
Mit Hilfe des Gongklöppels konnte ich mein Notiz- 
buch aus den TrümrrcT -ra-sl seien. Leider war 
nichts mehr im Buch zu er<eirer ch wußte mir mit 
einem Stück Kohle zu ne -en <,bc d-e 5eite nach der 
Lösung gerieben, wurden so die durchgedrückten 
Symbole und Buchstaben wieder sichtbar. Ohne Zeit 
zu verlieren, machten wir uns auf den Weg in die 
Sian-Provinz. 

♦ Das Grab des Kaisers 

Der Taxifahrer setzte uns an einem Bauernhof in der 
Nähe des ungefähren Standortes des Grabes ab. Von 
dem Bauern erfuhren wir, daß eine große Anzahl von 
Japanern die gesamte Umgebung buchstäblich 
umgraben würde. Ich sah mich etwas auf dem Anwe- 
sen um und entdeckte einige Terrakottafiguren neben 
dem Haus. Der Bauer meinte daraufhin, daß er diese 
In seinem Keller gefunden habe. Ich kaufte ihm seine 
Schaufel ab und betrat den Keller, wo ich hinter einem 
Sack Reis einen Arm aus Terrakotta freilegen konnte. 
Als ich diesen herauszog, entstand ein Loch in der 
Wand, das aber zu dunkel war, um Einzelheiten 
dahinter auszumachen, Vom Farmer erhielt ich sein 
einziges Streicholz und kehrte mit Mei in den Keller 
zurück. 

Ich entzündete das Streichholz und hatte gerade einen 
ersten Blick in das Loch geworfen, als die Flamme an 



meinen Fingern angelangt war. Ich ließ das Streich- 
holz fallen, und durch einen unglaublichen Zufall lan- 
dete es in einem Leuchter, der mit Ol gefüllt war und 
mit zahlreichen anderen Leuchtern verbunden war, 
Mei und ich kletterten durch das Loch und fanden uns 
in der Vorhalle der Grabes des Kaisers wieder, 
Im vierten und fünften Gang stießen wir auf Soldaten 
aus gefärbtem Terrakotta, die ich nach den Anwei- 
sungen Master Lus bewegte (den fünften blauen Sol- 
daten drücken, den ersten roten ziehen), Aus dem 
fünften Gang nahm ich außerdem einen Holzbalken 
mit. Ostlich von den fünf Gängen befand sich eine 
zweite Vorhalle mit einem großen Tor aus Jade, das 
sich durch unsere Manipulationen an den Statuen 
geöffnet hatte. Von den Fußspuren und dem Loch in 
der Decke zu schließen, war bereits jemand vor uns 
hier eingetroffen. Ich nahm die beiden Schilde der 
Soldatenstandbilder und den kleinen Holzpflock vom 
Fußboden mit und betrat mit Mei Chen den Gang hin- 
ter dem Tor. Dort sahen wir Kuangs Körper, durch- 




Kuang war nicht vorsichtig genug und 
wurde von den Pflöcken durchbohrt 



bohrt von zahlreichen Holzpflöcken, die wohl von 
einem Sicherungssystem abgefeuert worden waren, 
Mir fiel wieder der Streitwagen ein, den wir im zwei- 
ten Gang gesehen hatten und schob ihn von dort in 
den Gang hinter dem Tor. So diente er Mei und mir 
als Feuerschutz und wir konnten uns unbehelligt ans 
andere Ende des Ganges bewegen. Hier versperrte 
uns ein weiteres Tor den Weg, das ich jedoch mit der 
Kurbel vom anderen Ende öffnen konnte. Ich fixierte 
die Kurbel mit dem kleinen Holzpflock, das Tor selbst 
konnte ich so mit dem Holzbalken blockieren und wir 
betraten die nächste Halle. 
Jetzt golt es, eine Brücke zu überqueren, die drehbar 
gelagert war und so nicht ohne Tricks überquert wer- 
den konnte. Ich schwenkte die Brücke, so daß ein Loch 
an deren Rand sichtbar wurde, in das ich die Schau- 
fel steckte und anschließend die Brücke zu mir her- 
unterdrehte. Auf der anderen Seite befand sich ein 
weiterer Anschluß für eine Kurbel: ich gab Mei den 
Hebel, stellte mich als Gegengewicht auf mein Ende 
der Brücke und signalisierte Mei, an das andere Ende 
zu gehen. Ich drehte die Brücke wieder ein Stück nach 
oben, nahm die Schaufel und drehte die Brücke so, 



daß die Öffnung auf Meis Seite lag. Wir hatten her- 
ausgefunden, daß mit der Kurbel ein Zapfen unter- 
halb des Rands der anderen Seite herausbewegt wer- 
den konnte. Dieser Zapfen paßte genau in das Loch 
in der Brücke und sicherte diese nun gegen jede Bewe- 
gung ab. 5o konnte auch ich gefahrlos die andere 
Seite erreichen, von wo aus wir geradewegs in die 
Grabkammer des Kaisers gehen konnten. 
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Mit einem Trick kann Ripley »auf dem 
Wasser gehen« 

Dieser eindrucksvolle, domartige Raum war mit merk- 
würdigen Kanälen aus Quecksilber durchzogen und 
auf seinem Fußboden war ganz China in einerMinia- 
turausgabe nachgebaut. Ein Weg führte uns an einen 
kleinen See aus Quecksilber, auf dessen anderer Seite 
das Mausoleum des Kaisers stand. Ich konnte den See 
mit den beiden Schilden überqueren und betrat das 
Grabmal des Kaisers. Dort entdeckte ich vor dem Sar- 
kophag das Objekt, für das ich all diese Strapazen 
auf mich genommen hatte; das Siegel des Kaisers. Ich 
nahm es mit, um es so vor dem Zugriff der Japaner 
zu bewahren. 

Kaum hatte ich es in meiner Kiste verstaut, bewegte 
sich die Halterung des Siegels und löste Master Lus 
letzen Schutzmechanismus aus: Das Mausoleum und 
mit ihm das ganze Grab begann sich mit Quecksil- 
ber zu füllen. 

Ich stürmte zurück zu Mei, um mit ihr das Grab zu 
verlassen, als sich uns plötzlich ein alter Bekannter in 
den Weg stellte: der junge Baron von Seltsam. Gar 
nicht seltsam war die Waffe, die er auf uns richtete 
und die Ubergobe des Siegels forderte: Mit dessen 
Hilfe wollte er die Unruhen in Asien dazu nutzen, um 
Herrscher über den Orient zu werden. 
Ich ließ das Siegel in einen leeren Kanal fallen, von 
Seltsam sprang augenblicklich hinterher, um es wie- 
derzuholen. Er wurde aber, Sekunden nachdem er es 
in den Händen gehalten hatte, von einem Strom aus 
Quecksilber weggefegt. Mei und ich setzten unsere 
Flucht aus dem Grab fort und machten uns auf den 
Rückflug nach New York. Während wir noch einmal 
die Geschehnisse der vergangenen Tage Revue pas- 
sieren ließen, hörten wir mit einem Mal dumpfen 
Geschützdonner: anscheinend wurde unser Zeppelin 
beschossen. Ein Treffer der mit Wasserstoff gefüllten 
Hülle würde unser Ende bedeuten... Iro] 
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KOHPLETTLÖSUNG »ENTOMORPH« 



KRABBELr 
KRIEGER 

Flink wie ein Kammerjäger hat sich Squire Warrick !■■ * 
schon kurz nach der Veröffentlichung des neuesten SSI- 
Spiels durch Ameisenstädte, Spinnenhorte und Käfernester 
gekämpft. 




■&!■ it der Hilfe von Volker Oth aus Karlsruhe mar- 
!■! schiert unser Held Squire Warrick durch sämt- 
liche Regionen von Entomorph. Die Lösung stellt den 
effizientesten Lösungsweg dar, die einzelnen Auf- 
gaben können manchmal auch in anderer Reihen- 
folge angegangen werden. Die Einstellung des 
Schwierigkeitsgrades hat nur Einfluß auf die Kämp- 
fe. In den beiden einfachsten Schwierigkeitsstufen 
sind die Kampfzaubersprüche deshalb weniger ent- 
scheidend, als in der normalen oder schwierigen 
Version. Im Laufe der Handlung mutiert Squire in 
drei Stufen zum Käfer - wos uns durchaus recht sein 
soll: Mit jeder Verwandlung wird unser Held kräfti- 
ger, zudem verfügt er über Fernkampf-Giftspucke. 

Die erste Insel 

Gleich zu Beginn werden wir von zwei Untaten ange- 
griffen, die nach ihrem Ableben einen »Spell of Mona 
Bolf« zurücklassen. Reden Sie mit dem trauernden 
Mann, sammeln den Seeschwamm (bei den drei Krab- 
ben) ouf und gehen noch einem weiteren Gespräch 
ins zweite Dorf im Südwesten. Unser kleiner Bruder 
bringt uns zum Geschichtenerzähler, van dem wir 



einen »Armor Spell« erhalten, So gerüstet können wir 
es mit den Fliegenmonstern aufnehmen, die gleich 
darauf das Dorf überfallen. Nachdem wiralle Mutrizz- 
ba getötet hoben, lesen wir in der nördlich gelegenen 
Hütte das grüne Buch durch. Im Norden des Dorfes, 
in den Feldern, findet sich ein Amulett. Folgen Sie der 
davonfliegenden Krähe bis zum Kadaver einer Mutri- 
zzba, deren Blut per Seeschwamm aufgesaugt wird. 
Nun fliegt die Krähe zum toten Schamanen, den mon 
mit dem Blut zum Leben erweckt. Wir folgen dem Re- 
animierten, der ein kleines Ritual obhält, und spre- 
chen nochmals mit dem Geschichtenerzähler. Am Lan- 
desteg treffen wir einen Monn, der uns bittet, sei 
Cousine auf Phoros Blumen mitzubringen, Do: 
machen wir gerne, und schnappen uns sein Boot in 
Richtung Phoros. Übrigens sollte mon dos Dorf nicht 




wieder betreten, wenn man einmal mutiert ist - der 
Kraken mag das gar nicht.,, 

Saltmoon und erste 
Rebellenbasis 

In der Nähe des Stegs befindet sich ein Rastraum, 
in dem man Lebenspunkte tanken kann. Das südlich 
gelegene, vernagelte Hous beherbergt einen Zom- 
bie nebst Mana-Trank. Im Norden des Dorfes befin- 
den sich im mittleren Haus zwei Schriftrollen (lesen!) 
und eine Mooka-Stotue. Oberhalb davon steht ein 
Baumstumpf, den Sie umhauen, um zu einer kleinen 
zu gelangen. Dort wartet ein »Spell of Posion 
Dort« ouf Sie. In einem Haus im Westen befinden 
sich Honigbienen - um an dos süße Zeug zu kom- 
men, müssen 5ie blitzschnell rein und wieder raus, 
om besten durch einen Armor Spell geschützt. Im 
Südosten des Dorfes reden wir mit der Orchideen- 
sammelnden Aislynn, Darauf stiefelt unser Held in 
den Hauptkomplex, redet mit Baytha und gibt ihr 
die Blumen. Die weißgewondete Kolfinno (anreden, 
ihr folgen und donn nochmals ansprechen] verspricht 
uns c"e S"aatsbürgerscha1 vor D horos, sofern wir 
ein Spielzeug "ür ihren Enkel anschleppen. Fragen 
Sie jetzt den Bienenzücnter üae r aas »Ziggural of 
Petrjso" ols, bevor Sie de-i ^fcd nach Osten fol- 
gen. Die Spionin Cetma verrät uns nach dem zwei- 
ten Ansprechen das Versteck der Rebellen, außer- 
dem liegt in ihrer Hütte ein »Spell of Aid«. 
Verlassen Sie das Dorf über die Brücke im Osten, 
wandern bis zum grünen Schild und von hier nach 
Norden bis zum Aufzug der Rebellenbasis. Unten 
angekommen, wird mit jedem geschwafelt, der sich 
bewegt, und Nektor getrunken. 
Anschließend sammelt Squire einige 
Orchiden ein; insgesamt gibt es neun 
zu finden: Zwei bei der Zimmer- 
mannshütte [von der Dorfbrücke aus 
nach Norden laufen, ohne die Regi- 
on zu wechseln], vier in der südlichen 
|ion und fünf in der mittleren 
Region. Laufen Sie jeweils bisdichtan 
eine Orchidee heran, weichen zurück 
und kappen dann blitzschnell dos 
aggressive Gewächs. Noch der Sam- 
melaktion holen wir uns aus der Höhle 
hinter dem weißen Schild einen Trank sowie das 
gesuchte Kinderspielzeug. Ins Dorf zurückgekehrt, 
überreicht mon als echter Kavalier Aislynn eine 
Blume. Danach reden wir mit Kolfinna, die uns für 
drei Orchideen ein Glas Nektar schenkt. Als Gegen- 
leistung für das Spielzeug bringt Sie uns die Hymne 
von Phoros bei. Jetzt können Sie getrost zu den Adli- 
gen gehen und im Zuge der Staatsbürgerschaftsfor- 
malität ein Glas Nektar zu sich nehmen. Zurück im 



Urwald, finden wir beim orangefarbenen Schild 
(südwestlich vom weißen) eine Spionin, die uns 
beauftragt, den Thelydbau auszukundschaften. 

Zweite und dritte 
Rebellenbasis 

Dieser befindet sich im Norden der westlichen Insel- 
region. Wir durchsuchen zunächst die Häuser und 
finden ein Book of History. Im Haus, das den Ein- 
gang zum Bau darstellt, nehmen wir die Mooka-Sta- 
tue und lesen die Scrolls. In den eigentlichen Bau 
wagen wir uns aber noch nicht, sondern kehren zur 
Rebellenbasis zurück - ja wo sind denn alle hinge- 
gangen? In Suliannas Raum liegt eine Schriftrolle, 
die uns einen Hinweis auf den Ort der neuen Basis 
gibt. Diese haben die Rebellen nördlich des großen 
Berges auf der mittleren Inselregion angelegt. Wir 
bekämpfen nach etwas Quasseln hier mutig den Jag- 
tera-Angriff (entweder legt man den Hebel der Feu- 
erfalle um oder verläßt immer wieder die Feuer- 
sperre, kehrt dann zurück und läßt die Riesenrnsek- 
ten hineinlaufen). Zur Belohnung gibt's den »Spell 
of Healing« vom örtlichen Heiler. Man trägt Ihnen 
auf, mit einem Rebellen auf der ersten Ebene des 
großen Berges im Süden zu sprechen. Dieser weist 
uns den Weg zur Höhle der Keechda-Mongrels, wo 
wir im Augenblick noch nicht viel machen können. 
Im Dorf östlich des großen Berges finden wir eire 
weitere Mooka-Statue. In einem Haus wohnt ein 
Zombie, in einem weiteren drei Schatter. Schließ- 
lich finden wir noch einen Gelehrter der uns cie 
Tür zum Geschichtsbuch öffnet. 
Jetzt kann man dos dritte Comp von dem Hüge cus 
erreichen, der sich direkt hinter dem weißen 5ch d 
befindet. Zum Aufzug gelangen wir per nahegele 
genem Teieporter. Unten nehmen wir die Feucste ■ 
le in Betrieb, um dos Eindringen weiterer Store-- 
friede zu verhindern. Der halb wahnsinnige Alte 
macht uns erst auf, wenn wir seinen Nomen her 1 
ausfinden: Er heißt Forfend, wie durch die Inschrift 
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ir sehen Sie, weicht Waben -Seh alter 
auslösen müssen, um im Bienenstock 
Tore zu öffnen. 




Diesen Giftpool im Ameisenhügel soll Squire Warrick säubei 



am einzig offenen Grob zu erfahren ist. Hinter den 
Türen schaut man sich den Teppich an und steckt 
die Münze et De be'der <mder saw e der He :er 
erzählen Ihnen von einem Schotz in der zweien 
Basis. Nachdem w:- det eine Orciidee cuf Zee- 
nenas Grab eger. e'xlter wir den »Ciorm oi 
Luck«. Als nächstes sollten Sie einen Abs'echer in 
den Nordosten der r Heren rselregicn nacher. 
Hier treffen S e a j - Sechdric, der Innen eine "üte mit 
Waldomeisen gibt und einiges über deren riesigen 
Verwandte, die Thel/ds, erzählt. Seinen Kollegen 
lassen wir natürlich nicht frei. 

Ziggurat und Bienenstock 

Squire begibt sich zur Pyramide in der östlichen Insel- 
region und plumpst in vollem Gottvertrauen ins Inne- 
re. Dort tastet er sich vorsichtig am Rand entlang 
und legt eine Münze auf den Tisch. Jetzt kommt es 
aJ die Atswcn der richtigen Antworten an (»The 
leosh«, »Yes, it is Hme«. »I om the chosen« und 
» camol be cues'io'-ec ; danach muß noch das 
R'tjal obgenclter werden. »0 Sri ng,,, «, »Lord of...«, 
»upon ..«, »listen...«, »obey...« sowie »ond sum- 
mor.fi. Berühre" Se njr erneut den Tisch und 
wählen »he Wh o« as Antwort. Durch Angrap- 
schen versehen w'- uns in c e zwischenzeitlich her- 
eincefogere Riese-oiene und düsen zu deren Bau. 
Hier fneg; man zur nordnch gelegenen Tür und 
benutzt das Sprechrohr, worauf einem die Stock- 
mutter einige Aufträge gibt. 
Zuerst sollen wir die alte 
Alpha-Biene töten, also bit- 
ten wir den Wächter, uns die 
Türzu deren Gemach zu öff- 
nen. Alpha ist schnell 
besiegt, cancen laß' man 
sich die Tu' zum »königli- 
chen Blut« offner Dieses 
sojgt man mehrma's auf. 
bis sich der Bienentorso rot 
färbt. Wir spucker dos 
Ganze in die offene Wabe 
neben dem Sprachrohr und 
töten den widerspenstigen 
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Steuern Sie 

zahlreiche 

Monster. 

Erledigen Sie 

Helden um 

Helden. 



DAS BÖSE 
WIRD SIEGEN 




An diese Stelle des Keechda-Schre 
Block geschoben v 



Wächter. Auf der Skizze sehen Sie, mit welchen 
Hexagon-Schollern die beiden noch geschlossenen 
Tore geöffnet werden: Fliegen Sie die Punkte 1 , 2, 
3 und 4 ob, danach die Woben a, b, c und d. 
Als nächstes holt man sich ein Ei und legt es 
oben in die Wabe. Jetzt fehlt nur noch etwos 
Wochs, um die Brutzelle zu verschließen. Nachdem 
wir der Bienenkönigin die Auftragserfüllung durch- 
gegeben haben, verlassen wir den Stock wieder. In 
der Pyramide bringt uns die Plattform nach oben, 
von wo wir zur südwestlichen Inselregion wandern. 
Dort bringt man den Schotten um die Ecke und 
schnappt sich die Statue, den Whirlwind-Spruch 
sowie den Leichnom. Dann kehren Sie zur Pyra- 
mide zurück und wiederholen die Beschwörung. 
Im Stock geben wir unsere Großtat per Sprachrohr 
bekannt und dürfen in den nächsten Raum, wo wir 
abermals die Kommunikationsmittel nutzen, Um für 
die Königin den Mordfall zu lösen, spricht man ent- 
weder mit allen drei Verdächtigen und läßt seine 
Kombinationsgabe spielen, oder gibt gleich die fol- 
genden Antworten: »Cleopid ist der Übeltäter«, 
»Blornids zweite Aussage ist falsch«, »Blornids drit- 
te Aussage ist unwahr« und »Cleopids dritte Aus- 
sage stimmt«. Jetzt werden Sie endlich zur Königin 
vorgelassen, die Sie aber durchschaut. Sofort den 
Raum verlassen, abspeichern und nacheinander die 
drei Wachleute ausschalten. Sobald dann auch die 
Königin besiegt ist (auf Tuchfühlung gehen und die 
Kopfparlie bearbeiten!), den Stock verlassen und als 
Mensch zurückkehren. Nach dem Verzehr der gel- 
ben Substanz hinter der Königin werden wir zum 
ersten Mal verwandelt. Noch Verlassen des Raumes 
streunt man nach links, wo ein Schwärm von Nach- 
wuchsbienen lauert. Schrittweise zurückweichen und 
einzeln abmurksen, Jetzt noch den Mutanten besie- 
gen und den »Spell of Acid Bolt« schnappen. 

Shrine off 
Great Mutrizzba 

Folgen Sie dem Pfad nach Westen, der zur benach- 
barten Inselregion führt. Von hier gehtes weiter noch 



Westen, zur mittleren Region. Über eine 
Brücke gelangen Sie schließlich in die west- 
:he Region, Der Schrein isl im südlichen 
Teil des örtlichen Berges über einen recht- 
eckigen Eingang zu erreichen. Wir reden mit 
den Adligen (nicht beleidigen, nicht von der 
Pornopid Queen reden, eine Audienz ver- 
langen). In den Raum der Oberfliege sollte 
man schon mit maximalem Armor Spell 
gehen, da dos Gespräch direkt in einem 
Kampf mündet. Zuerst das Gefolge erle- 
digen, welches gleichzeitig als Schild vor 
den Zaubersprüchen dient, dann den Ober- 
motz, Noch erfolgreichem Gemetzel essen wir den 
Nektar, 

Verlassen Sie den Raum durch einen Geheim- 
durchgong in der linken Wand; im nächsten Zim- 
mer findet sich ein »Ball of Poison« sowie ein »Spell 
of Haste«. Vom Gang lassen wir dos Glas Nektar 
mitgehen und legen den Hebel um, Dann läuft man 
zum Anfang des Ganges zurück, schiebt den Stein 
auf die Bodenplatte und betätigt alle Hebel in der 
nun offenen Folie. Nach der Falle werden wir aus 
zwei Geheimgängen heraus angegriffen. Im oberen 
Raum finden Sie eine Mooka-Statue, im rechten 
einen Mana-Trank, Hier ist außerdem ein Durch- 
gang nach rechts, wo wir beide Hebel ziehen und 
uns nach oben durch Sprüh- und Fliegenattacken 
durchschlagen. Im nach links abbiegenden Gang 
sollte man nicht auf die Bodenplatten treten und nach 
dem Korridor geradeaus durch die Wand mar- 
schieren. Im Parallelgang legen wir einen weiteren 
Hebel um, wodurch sich in der ersten Diele eine 
Öffnung zum Raum der Adligen auftut. Letztere 
locken wir über die Bodenplatten, wodurch sie rela- 
tiv leicht zu besiegen sind, Jetzt können Sie noch die 
drei Statuen nehmen und den Schrein verlassen. 
Nun läuft unser Held zum schwarzen Schild im Südo- 
sten dieser Inselregion und benutzt dort die eben 
gefundene Schriffrolle. Über die neu erstandene 
Brücke gelangt man zum »Spell of Web Wölk«, wo- 
raufhin es zur mittleren Inselregion zurückgeht. 

Keechda-Höhle 

In der Mitte des Berges führt eine Treppe nach oben. 
Auf der ersten Stufe umrunden Sie den Berg nach 
Osten und Norden, bis Sie zu einem Eingong kom- 
men, Gehen Sie in den leeren Schrein, verlassen ihn 
wieder und treten sofort ein zweites Mol ein. Die 
jetzt vorhandenen Hindernisse lassen sich einfach 
wegschieben. Dem ersten Keechda-Mongrel, Oural- 
ou, geben wir uns als »Child of the hive« aus. Um 
eingelassen zu werden, muß man ihm den Honig 
aus Saltmoon aufdrängen, den er für Nektar hält. 
Der zweite Mongrel attackiert uns, beruhigt sich 



aber, nachdem mon mit Ouralou gesprochen hat. 
Wir bedeuten letzterem, uns nicht weiter zu folgen. 
Knöpfen Sie sich in der Folge olle erreichbaren 
Räume sowie Teleporter vor und montieren jeweils 
die blauen Module ab, bis Sie vier Stück hoben. Die 
immer wieder zufallende Tür bleibt ouf, wenn man 
einen Klotz auf die Bodenplatte [siehe Bild) schiebt. 
Ein Stück weiter mocht man mit Oochdar über das 
Sprachrohr einen Termin aus und nimmtdiesen auch 
sofort wahr. Danach fragen Sie ihn über Maschinen 
und Module aus, kehren zu Oochdar zurück und 
sprechen mit diesem über die Module. Er gibt uns 
daraufhin den Schlüssel zum Tube-Maze. 
Hier benutzen Sie zunächst den Teleporter links oben 
und finden einen Kopf sowie ein Modul. Nachdem 
Sie wieder in der Halle sind, nehmen 5ie den Tele- 
porter links unten, Im nächsten Zimmer wählen wir 
an den drei Schaltern (von oben nach unten) die 
Kombination raus, rein, rein und legen dann den 
Hebel um. Außerdem sollte man sich den Draht 
sichern, bevor mon den oberen Teleporter betritt. Im 
folgenden Raum finden wir ein Modul und ver- 
schwinden mit dem rechtem Teleporter. Hier schie- 
ben Sie eine der Maschinen in die Funkenstrecke, 
worauf zwei weitere Module zugänglich werden. 
Wirnehmen jetztden oberen linken Teleporter, legen 
den Hebel um, kehren zurück und betätigen auch 
hier den Schalter, Nun bringt uns der freigeworde- 
ne obere rechte Teleporter on eine Stelle, wo wir den 
Griff umlegen und per Teleporter weitergelangen. In 
diesem Raum ist der Hebel blockiert, also nimmt man 
den linken Lift, der zum Zentralraum führt. Betätigen 
Sie hier den Knopf, kehren in den vorhergehenden 
Raum zurück (den Hebel umlegen) und dann in den 
Zentralraum. Die Trennwand ist jetzt unten und wir 
können die Blueprints nehmen. 
Wir bringen Sabaruk den Kopf seines Vaters, der 
uns dafür Kristalle gibt. Über die freut sich Ooch- 
dar, der mit Ihrer Hilfe, dem Draht und den Blau- 
pausen das letzte, kaputte Modul repariert (er 
braucht ein paar Minuten dazu). Hoben Sie endlich 
alle neun Module beisammen, werden diese in die 
Greot Machine im Südosten des Komplexes einge- 
baut. Jetzt kann man aus jeder Mooka-Statue einen 
sogenannten »Mookaluke« bauen - diese dienen 
zum Reparieren von Teleportern, Im Spiel kann man 
übrigens maximal sechs Mookalukes gebrauchen, 
absolut notwendig sind drei. Zurück im Irrgarten 
repariert man den nordöstlichen Teleporter, benutzt 
ihn und schnappt sich den Mona Charm, Durch die 
nördliche Tür verläßt unser Held den Schrein. 
Wieder in freier Wildbahn suchen wir den Teleporter 
rechts vom großen Berg (über dem ersten Rebellen- 
kamp) und teleportieren uns mit ihm auf die Spitze 
des westlichen Berges, Wir flicken den Teleporter 



dort und kommen mit seiner Hilfe auf den öst- 
lichen Berg, wo der »Spell of Ada 1 Rain« zu finden 

ist. 

Tal der Spinnen 

Eine Spinnenhöhle befindet sich im westlichen Berg 
in Bodenhohe auf der rechten Seite. Im Westen der 
Höhle können wir per Web Wall; überden Abgrund, 
schicken die Spinne zu ihren Ahnen und können dar- 
aufhin ein Glas Nektar und einen »Spell of Ice Mis- 
sile« aufsammeln. Nach diesem Vorgeschmack 
wagen wir uns nun ins Tal der Spinnen. Der Ein- 
gong befindet sich links eben am e ngespemenen 
Dorf, das wir jetzt noch nicht näher untersucher. 
Nachdem Sie sich aus den Kckon bef'ei' haben, 
reden Sie mit der Uthrax-Spinne. Bei der folgenden 
Inspektion ist Kämpfen sinnlos, lassen Sie sich zu 
den Sklaven bringen. Dort redet man mit der alten 
Uthrax, von der man sich beißen läßt. Alternativ 
erhält man die Sklavenmarkierung von dem blau 
gekleideten Mann. Reden Sie abermals mit ihm, um 
in einen Kokon gesteckt zu werden, 
Als nächstes stehen Sie vor der T'Uthrax Mota - 
geben Sie sich möglichst ahnungslos und gehorsam. 
Dann nach Südosten laufen, die Spinne töten und 
nach Nordosten weitergehen. Hier mit dem einge- 
sponnenen Mann reden - nach einigen Versuchen 
verrät er den Fundort eines Schatzes, Wir gehen 
jetzt zweimal nach Nordwesten und dann nach 
Nordosten, hier wartet wiederum dieT'UthraxMata, 
allerdings in einer anderen Zeitstufe - die Gute hält 
sich nicht so ganz an den gewohnten temporalen 
Ablauf. Man sollte sie an den Teleporter erinnern, 
worauf man ihr Elite-Gütesiegel verpaßt bekommt. 
Kehren Sie zur ersten Oberspinne zurück, dann wie- 
der zu der zweiten, und reparieren Sie dann den 
Teleporter. Dazu die südwestlich herunterhängen- 
den Spinnweben als Leiter benutzen und nach Süden 
gehen. Im Nordosten der Region liegt ein spre- 
chendes Skelett, das man mitnimmt. 




Der König der Mutanten stellt 
sich zum Duell 



Der Ameisenhügel 

Mit dem Sack voller Waldameisen von Sechdric kön- 
nen wir halbwegs gefahrlos in den Bau marschieren. 
Wir gehen also in den Thelydbau zurück und in das 
halb vergrabene Haus. Drinnen alles mitnehmen 
bzw. lesen und den Korridor nach Norden nehmen. 
Der ersten Abzweigung und dann dem Weg nach 
Norden und Osten folgen. Im nächsten Raum dos 
Tagebuch lesen und den OrbofDisdosure einstecken 
- ab jetzt sehen Sie die Pfade, denen die Riesen- 
ameisen folgen In der Nordwestecke des Raums den 
Spalt aufreden und den Krug zerstören - der emi- 
nerv nützliche »Spell of Magic Barrier« ist nun in 
unserem Besitz Per Teleporter zu einer weiteren 
Ameisen Regien springen. 
Dort den Raum nach Westen verlassen und den Kor- 
ridor in südliche sowie westliche Richtung nehmen. 
Sobald der Gang wieder nach Norden abbiegt, die 
nächste Abzweigung nach Westen benutzen. Gehen 
Sie an der zweiten Abzweigung nach Norden und 
durch die erste Tür nach Osten. Drinnen den Tele- 
porter reparieren und damit zurück in die Spinnen- 
schlucht springen. Über die Spinnweben im Nord- 
westen in diezweite Ebene klettern und mit der ersten 
T'uthrax Mala sprechen. Von hier nach Südosten 
und dreimal nach Nordosten zur nächsten Ansprech- 
partnerin klettern. Dieser versprechen wir, die Augen 
des Verräters anzuschleppen. Wieder nach unten 
steigen und die weiße Uthrax (die uns auch die Skla- 
venmarkierung verpaßt hat) um ihre Augen bitten. 
Nachdem die T'uthrax Mata die Augen hat, tele- 
portiert sie sich weg. Jetzt können Sie wieder zum 
Ameisenbau zurückkehren. 
Die Aufgabe ist nun, den giftgrünen Teich per »Ball 
of Posion« zu bearbeiten und sämtliche über den Bau 
verstreuten, monströsen Korperteile zu zerstören. 
Nachdem dies erledigt ist, kommt man an die Amei- 
senkönigin selbst heran. Benutzen Sie die Magic Bar- 
rier, und suchen Sie notfalls immer wieder hinter der 
Ecke Zuflucht - Sie haben beliebig lange Zeit für die- 
sen Kampf. Sobald die Königin erledigt ist, wird durch 
Vertilgen des Gelee royale die dritte Verwandlung 
ausgelöst, Stecken Sie das Medallion ein, gehen Sie 
nach Westen und per Teleporter zurück in den Spin- 
nenhort. Dort nochmal mit dem Mann in Blau reden 
und die Schlucht Richtung Nordosten verlassen. 

Eingesponnene Stadt 

Unsere nächste Station ist das Dorf südöstlich vom 
Spinnenbau, wo wir den Brunnen untersuchen, Der 
so befreite Geist des Skeletts bringt uns zu seinem 
Schatz, den »Spell of Lightning Bolt«. Wenn man 
den Geistern im oberen rechten Haus lange genug 
zuhört [wenn noch 30 Sekunden keiner mehr was 
sagt, kurz noch draußen gehen und wieder herein- 
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kommen), verläßt der Vater irgendwann das Haus 
und öffnet die verschlossene Truhe im untersten 
rechten Haus (»Spell of Slow«), In einer weiteren 
Hütte ist ein Glas Nektar zu finden. Jetzt folgen wir 
den Anweisungen des Mannes aus dem Spinnen- 
bau und suchen die untere westliche Ecke des obe- 
ren westlichen Hauses nach dem Schatz ab (Mona 
Potion, Nektar). Im Süden dieser Inselregion ist die 
Hecke mittlerweile abgefressen - aufgrund eines Pro- 
grammfehlers kommt man aoe' aus der benach- 
barten, südlichen Region nicht mehr zurück Ajch 
die folgenden zwei Höhlen s^nc *ür den Spielsieg 
nicht absolut notwendig una aurlen von ungeduidi 
gen Käfertölern übersprungen werden, Das Grob 
von Graghan befindet sich im mittleren Berg in 
Bodenhöhe auf der linken Seite, es enthält im wesent- 
lichen einen »Spell of Spit Fire«. Die Höhle von Jat- 
Maale ist im westlichen Berg auf der westlichen Seite 
der zweiten Ebene. Sie finden hierein Keechda-Buch 
und den »Flash«-Zauberspruch. 

Nektar- Destiller ie 

Besuchen Sie als nächstes die kleine Höhle im mittle- 
ren Berg mit dem rechteckigen Eingang [vorne auf 
der zweiten Ebene]. Dort redet man mit dem Mutalid 
und dem Adligen, die unvorsichtigerweise angreifen. 
Nachdem wir sie besiegt und den Stein bewegt 
haben, erscheint eine Brücke, über die hinweg ein 
weiterer Adliger attackiert. Nach dem Kampf setzen 
wir den Teleporter instand und beamen uns in den 
nächsten Raum, wo uns sofort ein weiteres Duo 
begrüßt. Weiter oben Im Gang steht ein brauner 
Mutalid (relativ hart zu besiegen, am besten per 
Spucke angreifen). Wir folgen nun dem Gang rechts, 
treffen auf weitere Adlige und Mutalids (Magic Bar- 
rier und Kampfzaubersprüche verwenden). Im so 
eroberten Raum treffen Sie auf den letzten Keechda 
und eine Truhe, die den «Spell of Death« enthält. 
Der angrenzende Raum enthält die Destillerie, deren 
fünf Teile man zerstören muß. Den hereinstür- 
menden Ameisen aus dem Weg gehen, sie veren- 
den in der auslaufenden Brühe, 

Königlicher Palast 

Der Palast befindet sich im Westen der Inselregion. 
Der Torwache erzählen wir, Cirrae hätte uns her- 
geschickt und bewerben uns drinnen für die Arena. 
Nach dem Kampf, bei dem man vor allem auf das 
Gift der Spinnen achten sollte, kann man den Palast 
untersuchen, Im Adligen -Quartier [das Zimmer 
rechtsoben) schenkt uns ein Mutalid einen Trank, 
sofern er freundlich behandelt wird. Im Schlafraum 
stöbern wir einen Schlüssel auf, mit dem wir das 
Quartier wieder verlassen, Im nächsten Raum kön- 
nen Sie Adlige belauschen, woraufhin diese an- 



greifen. Zurück im Gang, gelangen wir durch die 
Tür links in den nächsten Palastbereich. 
Hier sollten Sie zunächst die Küche aufsuchen, wo 
man Ihnen einen Giftpilz in die Hand drückt. An- 
schließend wird mit allen Mutalids im großen Raum 
geplaudert, wodurch man das Hypnotisieren van 
Käfern lernt. Nachdem wir noch die Tür linksoben 
untersucht hoben, wenden wir uns dem Nektar- 
Loger im unteren Bereich zu. Dieses wird kampf- 
los zerstört, indem man den Mutalid davon über- 
zeugt, daß man ebenfalls ein echter Mutalid ist - 
schlagen Sie ihn dazu einmal! Im Raum linksunten 
können wir wieder Adlige belauschen (nach der 
Tür oben an der Wand entlang nach rechts gehen, 
dann nach unten). Wir erfahren dadurch die Funk- 
tionsweise des Teleporters im Verlies: Die hellere 
Farbe teleportiert, die dunklere tötet. Am besten 
greifen Sie die Adligen darauf sofort mit Death 
Spells an. 

Wir gehen jetzt in die Küche unc hypnot sieren einen 
Käfer. Dazu benutzt man jeweils d-e erste Aus- 
wahlmöglichkeit [z.B. »Whatsor'of-ood .«), dann 
die zweite und daraufhin zweimal die erste. Dem 
nun willenlosen Käfer befehlen wir, den Giftpilz zu 
dem Adligen hinter der verschlossenen Tür zu brin- 
gen. Im so geöffneten Raum wird man von einem 
braunen Mutalid angegriffen, bevor man den Tele- 
porter im unteren Teil benutzen kann. Den Ober- 
Mutalid im nächsten Raum können Sie leicht ohne 
Magie töten, indem man immer wieder nach oben 
läuft, spuckt, und dann in die untere Raumhälfte 
zurückläuft, um dem Zauberspruch auszuweichen. 
Im Raum darunter reden wir mit dem König und 
durchsuchen die Truhe. Erst dann folgt man dem 
Herrscher in den Dungeon, wo man den beschrie- 
benen Teleporter benutzt. Vorher speichern, falls Sie 
dach die falsche Farbe erwischen. Die Seite mit der 
helleren Farbe bringt uns zu der Königin, Nach dem 
Kampf den Skarabäus aufklauben, die linke Truhe 
untersuchen und den Hebel umlegen. 

Das Finale 

Ab jetzt verlieren Sie ständig Lebenspunkte, Sie soll- 
ten sich also beeilen. Rennen Sie per «Spell of Haste« 
zum mittleren Berg, wo Sie auf der zweithöchsten 
Ebene von der T'uthrax Mata rückwärts in der Zeit 
zum Anfang des Spiels geschickt werden. Glückli- 
cherweise erwacht nun der kleine Helfer in unserer 
Schulter und macht die Aktion wieder rückgängig. 
Nun liefert man sich einen wütenden Kampf mit der 
Oberspinne - Sie können hier alle restlichen Trän- 
keverpulvern. Sobald die T'uthrax Mata tot ist, rennt 
man zur obersten Stule, ißt ober nicht den Nektar. 
Berühren Sie die Kiste, ziehen den Schalter und stel- 
len sich auf den kleinen Sockel, (la) 
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KONPLETTLÖSUHG »CRHSADER: NO RENORSE« - Teil 1 



widerstand 

Unsere Serie »Putschen leicht gemacht« für alle Wider- 
standskämpfer in »Crusader: No Remorse« findet mit der 
Lösung der Levels 1 1 bis 1 5 ihr Ende. 




Das Konsortium schlägt zurück: Unsere Basis wurde völlig zerstört! 



Mission 1 1 

Unser Held in seinem schicken roten Anzug findet 
sich auf einer Plattform wieder, die von Laserbarrie- 
ren umgeben ist. Hier aktiviert er zunächst die bei- 
den Schalter und entdeckt am südlichen und östli- 
chen Durchgang jeweils einen Detektor, Ganz gegen 
seine Gewohnheit löst er den südlichen davon 
absichtlich aus und deaktiviert so die Sperre im 
Osten. Nachdem erden Podiumsschalter betätigt hat, 
kehrt er wieder auf die Plattform zurück und verläßt 
sie in westlicher Richtung, Mit seinem geübten Auge 
entdeckt er dort eine Bodenplatte, die den Laser direkt 
daneben auslösen würde. 
Nun aktiviert er den runden Schalter, um mit dem 
Lift nach oben zu fahren. Dort erfährt er vom Ter- 
minal hinter der Glaswand den Code für eine Laser- 
sperre, welchen er mit Hilfe des Nummernfeldes 
neben dem Monitor deaktiviert. Dem Gang folgt er 
nach Norden, wo er mit dem Teleporter wieder auf 
die bereits bekannte Plattform gelangt. 
Diesmal wendet sich der Einzelkämpfer nach Nor- 
den und gelangt durch eine Tür im Westen in einen 
Raum, wo er den grünen Schlüssel findet. Bevor der 
Rebell den Raum wieder verläßt, betätigt er alle 



Schalter, bis auf den neben dem Monitor. Nachdem 
er durch das grüne Tor im Norden gegangen ist, 
erhalt er die Nachricht, daß der Informant, mit dem 
er sich treffen sollte, geschnappt wurde. 
Doch der »Tin Man« gibt nicht auf und kämpft völ- 
lig auf sich allein gestellt weiter, Miteinem Lifterreicht 
er eine Tür, die in einen Raum fuhrt, dessen Boden 
unter Strom steht. Um gefahrlos zum Ausgang im 
Westen zu gelangen, muß er auf einige präparier- 
te Bodenplatten treten und die runden Schalter on 
den Wänden aktivieren. Anschließend beweist der 
unerschrockene Kämpfer einen guten Riecher, denn 
er findet in der gegenüberliegenden Toilette einen 
Schlüssel. Damit folgt er dem Gang, der im Norden 
beginnt und gelangt so zu einem roten Tor, welches 
sich mit dem Schlüssel öffnen läßt, In dem darunter- 
liegenden Raum holt er sich von dem Computer einen 
Zugangscode und geht den Gang bis zu der Tür, die 
nach Norden fuhrt, zurück. 
5o kommt er in einen Raum, wo er zunächst einen 
Detektor ausschalten muß, um gefahrlos in das zwei- 
te kleine Zimmer auf der rechten Seite zu gelangen. 
Mit dem dort befindlichen Schalter beförderter einen 
weiteren Hebel an der Westwand des großen Zim- 



mers zu Tage, der eine Tür im Norden öffnet. Den 
anschließenden Raum verläßt er noch Westen, wo 
er einfach unter den Laserbarrieren durchrollt. So 
gelangt er vorbei andern grünen Tor auf einen Gang, 
wo hinter zwei Kanistern auf einem Display ein Detek- 
tor versteckt ist, Nun betritt er den Raum im Norden 
und gelangt durch eine weitere Tür auf einen Gang, 
der nach Osten führt. Dieser hat es wahrlich in sich, 
denn aus sich öffnenden Türen kommen bösartige 
Roboter, die unserem Freund auf den roten Pelz 
rücken. 

Doch ohne eine einzige Delle in seinem Helm gelangt 
er bis zum Ende des Ganges, wo ihn ein Lift nach 
unten bringt. Im Norden erspäht er sogleich eine rote 
Tür, die von einem seiner schwarzen Widersacher 
bewacht wird. Von diesem besorgter sich den Schlüs- 
sel und öffnet das Tor. Dort befindet sich eine Art 
Kantine, in derer von einem Terminal im Osten einen 
Zugangscode erhält, Im Südwesten findet er hinter 
ein paar Kisten das dazugehörige Eingabefeld, mit 
dem sich eine Tür im Süden öffnen läßt. Nachdem 
der Rebell den Monitor kontrolliert und die Schalter 
betätigt hat, verläßt er den Raum und begibt sich zu 
der Tür im Westen. Den Detektor dahinter entdeckt 
er gerade noch rechtzeitig und überwindet dann die 
Lasersperren durch einen gut getimten Zwi- 
schenspurt. 

Dem Gang folgt er nun, läßt das gelbe Tor aber 
zunächst links liegen und schlüpft durch die Tür im 
Norden. Im Osten trifft er auf eine Wache, der er 
einen Schlüssel abnimmt, Mit Hilfe des Terminals 
deaktiviert er eine Lasersperre imOsten für 30 Sekun- 
den. Nach einem rekordverdächtigen Sprint erreicht 
unser Held das rote Tor hinter der Sperre und gelangt 
in eine Kronkenstation. Dort findet er rechts hinter 
einigen Kisten einen Schalter, Aus einem Neben- 
zimmer holt er sich den gelben Schlüssel und betritt 
dann das Telepad im Norden. 
Durch das gelbe Tor gelangt er auf einen Gang, wel- 
cher ihn vorbei andern blauen TorzueinerTür bringt, 
die durch Starkstrom gesichert ist, doch mit einem 
gezielten Schuß auf den runden Schalter hinter der 
Tür wird das Hindernis beseitigt. Die Tür im Nord- 
osten des Raumes kann er nur mit einem Code off- 
nen, den er praktischerweise von dem Terminal im 
Westen erfährt, Aus dem anschließenden Raum holt 
er sich den blauen Schlüssel und kontrolliert das Ter- 
minal und den Bildschirm, Nun läuft der Schlüssel- 
meister zurück zum blauen Tor und beseitigt das 
Geschütz, das ihm das Eintreten mit einer »Spider- 
bomb« erschwert. 

Nachdem er die beiden Schalter aktiviert hat, geht 
er durch die Tür im Westen und gerät dabei in einen 
Hinterhalt, als sich neben ihm plötzlich ein Raum öff- 
net. Nach diesem kurzen Intermezzo widmet sich 



unser roter Cowboy dem Terminal, mit dem er die 
Sicherheitstiir im Norden öffnen kann. Dort besorgt 
er sich mit Hilfe des Monitors die gesuchten Pläne. 
Nachdem er den Raum wieder verlassen hot, mel- 
det sich Wizard und teilt mit, daß die einzige Flucht- 
möglichkeit dos Telepod auf Level 4 ist. Dorthin 
gelangt der Rebell mitdemTeleporter im Westen die- 
ses Raumes. Um zurück zur Basis zu gelangen, muß 
er nur noch durch die Tür Im Norden laufen und sich 
auf den beschriebenen Teleporter schwingen. 

Mission 1 2 

Das Gewehr, das neben dem Teleporter liegt, nimmt 
der Tin Man ols willkommene Verstärkung mit und 
folgt dem Gang noch Süden. Die flimmernden Punk- 
te im Boden uoersprirg- er, um dann mit Hilfe des 
Term-nols einen forjcter, der auf der anderen Seite 
der roten Türe s*eht, zj übernehmen. Damit räumt 
er erst mcl richtig 01/ .rd stellt den Blechkomero- 
den auf den Gcerrost rieoen der Türe, die sich dar- 
aufhin öffnet. So gelangt er nach Westen, wo er in 
einem kleinen Zimmer einen Schlüssel findet. Nun 
läuft er den Gang zurück und folgt ihm nach Nor- 
den, wo er schließlich ein rotes Tor findet. Dort muß 
er sich aber vor einem Laser in der linken Wand bei 
der Kiste in acht nehmen. Im Westen entdeckt er 
einen Monitor und nördlich davon drei Ventile, von 



Um unbeschadet 
die Generatoren 



denen er nurdie beiden rechten öff- 
net. Auch diesen Raum verläßt er 
wieder, wendet sich nach Süden 
und fährt dort mit dem Lift nach 
oben. 

Im Westen findet er eine Brücke, die 
von Wochen und Kameras stark 
bewacht ist. Mit einem Aufzug 
gelangt unser Rebell eine Etage tie- 
fer, wo er die Tür im Norden öffnet 
und in dem dohinterliegenden 
Raum zunächst die Wache und das Geschütz aus- 
schaltet, um donn mit ein paar Sprüngen das Laser- 
feld zu überwinden. Hier findet er einen Schlüssel, 
mit dem er den Raum verläßt, um mit dem Lift wie- 
der nach oben zu fahren. Er folgt der Brücke nun 
weiter nach Westen, wo er ein rotes Tor öffnet. 
Mit einem Terminal verschafft sich der Rebell einen 
weiteren Durchgang und besorgt sich erneut mit Hilfe 
eines Computers einen Zugangscode. Damit aktiviert 
erden Aufzug am Ende der Brücke und fährt in einen 
Bürokomplex hinunter. Im Empfangsraum schaltet er 
zunächst einen Detektor an der Westwand neben 
dem Schreibtisch aus, um dann mit dem Terminal 
die Energieblockade an derTürzu deaktivieren. Dem 
Gong folgt er nun nach Osten, wo er schließlich zu 
einem Laserfeld kommt, Hier muß er zunächst die 




Lüftungsschochte zerstören, um nicht abgedrängt zu 
werden. 

Im Süden aktiviert er den runden Schalter und legt 
den Hebel hinter den Kisten um, Jetzt sprintet unser 
roter Freund nach Nordosten, da sich dort eine Lücke 
im Energiefeld aufgetan hat. Hier zerstört er die grau- 
en Maschinen, die das Feld mit Energie speisen und 
holt sich dann ungefährdet den blauen Schlüssel. Auf 
die gleich Weise gelangt er auch auf die andere 
Seite, wo er den Podiumschalter aktiviert. 
Nun geht es wieder zurück nach Westen zu dem 
blauen Tor, das sich jetzt öffnen läßt. Mit dem Podi- 
umschalter wird die Energiebarriere vor dem Durch- 
gang im Nordwesten deaktiviert. Daraufhin tritt bei 
der Tür ein etwas konfuser Sicherheitsmechanismus 
in Kraft, der aber mit ein paar Rollen seitwärts über- 
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Die Lasersperren überwinden Sie ent- 
weder mit dem Hooverpad... 




. oder zerstören die grauen Maschi 



listet werden kann. Istdies geschafft, muß man schon 
wieder vor einem Geschütz in Deckung gehen. Wei- 
ter geht es den Gang entlang bis zu einem Raum mit 
drei Lasersperren. Auch hier kann sich unser Held 
wieder unter den todlichen Strahlen hindurchrollen 
und gelangt so zu einem Schalter, mit dem er den 
Verlauf des Lasers auf verschiedene Bohnen lenken 
kann. 

Nun fällt es ihm leicht, im Norden zunächst die Kano- 
ne zu zerstören, um dann den Schalter, zu aktivie- 
ren. Ohne Pause geht es weiter nach Westen, wo er 
wiederum die grauen Maschinen vernichten muß, 
um dadurch den Weg nach Norden frei zu machen. 
Hier findet er einen Raum, in dem sich zwei Lifte und 
ein großes Geschütz befinden. Dieses wi rd zielsicher 
mit einer Spiderbomb vernichtet. Nachdem unser 
Krieger beide Schalter betätigt hat, muß er, um nach 
oben zu gelangen, immer von einem Aufzug zum 
anderen springen. Dort sollte er auf zwei Kontakte 
zwischen den Kisten achten, die einen Laserbeschuß 
auslösen würden. 

Nachdem der Elitesoldat diese Folie umgangen hat, 
findet er im Westen drei Podiumsschalter und ein 
Geschütz hinter einer Energiebarriere. Durch mehr- 
maliges Betätigen des rechten Knopfes muß die 
Kanone auf den runden Kontakt an der Nordwand 
ausgerichtet werden. Mit einem Druck auf den mitt- 
leren Schalter wird ein Schuß ausgelöst und die Ener- 
giewand ist beseitigt. 

Nach so viel Denkarbeit wird es wieder Zeit für etwas 
Bewegung, Die findet der Rebell, nachdem er mit 
dem Telepad in den nächsten Raum gesprungen ist. 
Dort wartet im Norden nämlich ein Roboter auf ihn, 



den er beseitigen muß. Auch hinter der Tür in dem 
kleinen Raum befinden sich noch ein poar weitere 
Spielkameraden. Hier muß er aber besonders dar- 
auf achten, nicht von den Kameras erwischt zu wer- 
den. Sind erst einmal alle Hindernisse beseitigt, 
betätigt der Tin Man den Schalter im Osten, um dann 
mit dem Lift nach oben zu fahren. Auch hier sollte 
er zunächst eine Kamera vernichten, da sonst unan- 
genehme Losergeschütze aktiv werden. 
Um seinen Plan zu verwirklichen, muß der Rebell nur 
noch mit Hilfe des Monitors den Satelliten manipu- 
lieren. Ist dies geschehen, meldet sich auch schon 
Wizard und unser roter Held eilt zum Teleporfer 
zurück, mit dem er in diesen Teil des Gebäudes 
gelangt ist, und bringt sich damit in Sicherheit. 

Mission 1 3 

Wie immer gelangt unser Rebell mit einem Telepad 
auf feindliches Gebiet. Dort begibt sich gleich nach 
Süden, wo er ein Zimmer findet, in dem er mit einem 
Schalter eine Tür öffnen konn. Durch diese gelangt 
er in einen Raum, in dessen nordwestlicher Ecke ein 
Schlüssel liegt, mit dem wir das rote Schloß im Osten 
aktivieren. Die Tür, die sich daraufhin öffnet, führt 
unseren Rebellen zu einem Laserfeld. Nachdem er 
die grauen Maschinen im Süden neben dem Groß- 
bildschirm zerstört hat, setzt er seinen Weg nach 
Osten fort. Dort findet er einen Monitor, von dem er 
gar schreckliches erfährt: Major Vargas, die neue 
Anführerin der Rebellen, ist ein Spion der Gegen- 
seite! 

Jetzt hat es unser Freund natürlich besonders eilig, 
seinen Auftrag zu erfüllen, Deshalb wendet er sich 
nach Westen, wo er durch eine Tür im Süden zu 
einem weiteren Monitor gelangt. Diesmal sieht er 
seine Kampfgefährtin, die gefangengenommen wor- 
den ist. Um keine Zeit zu verlieren, springt unser roter 
Retter auf das Telepad im Westen. Durch eine Tür 
gelangt er in einen großen Raum, der von Laser- 
sperren abgeriegelt ist. Im Westen findet er aber 
einen Schalter, der eine Barriere öffnet. 
So erreicht er einen weiteren Hebel, mit dem er den 
Weg nach Norden freilegt. Dort betätigt er noch 
einen Schalter und zerstört dann die grauen Maschi- 
nen im Norden. Schließlich legt er noch den Hebel 
im Südwesten um und durchquert den Raum noch 
Nordosten, wo wieder ein Schalter betätigt werden 
will, um den Durchgang nach Westen zu offnen. Um 
das Kraftfeld zu deaktivieren, müssen einfach die 
beiden Schalter betätigt werden und schon kann man 
mit dem dahinterliegenden Lift nach oben auf eine 
Galerie fahren. Mit dem Aufzug im Norden begibt 
sich unser Elifesoldat aber gleich wieder nach unten, 
wo sich im selben Augenblick eine Tür öffnet. 
Um wohlbehalten dorthin zu gelangen, muß er 



zunächst über die flimmernden Kontakte springen. 
In dem Raum warten ein paar freundliche Soldaten 
darauf, ihm ihre Ausrüstung abzutreten. Gut gestärkt 
verläßt der Rebell den Raum und betätigt im Nor- 
den einen Schalter, der eine Energiesperre im Osten 
aufhebt. So gelangt er zu einem großen Geschütz, 
welches er erst zerstören kann, nachdem er die Gene- 
ratoren ausgeschaltet hat. Der Hebel im Norden öff- 
net einen Raum, wo der Einzelkämpfer nach dem 
Betreten der farbigen Bodenplatte ein Lager aus- 
plündert. 

Da es unser Rotkäppchen sehr eilig hat, springt es 
gleich wieder auf das Telepad und findet sich auf 
einer Art Galerie wieder. Hier finden wir im Süden 
eine graue Bodenplatte, die eine Energiebrücke akti- 
viert, über die wir zu zwei Geschützen gelangen, die 
es auszuschalten gilt, Nun betrachten wir ungefähr- 
det den Monitor im Norden, der ein Bild des Über- 
wachungsraumes zeigt. Nachdem unser Held sich 
noch den roten Schlüssel besorgt hat, beseitigt er die 
Energiesperre mit dem 5cholter und begibt sich wie- 
der auf dos Telepd. 

Um in diese Uberwachungszenfrale zu gelangen, 
verläßterden Raum und folgt dem Gang nach Süden 
bzw. Osten, bis er zu dem Lift bei den flimmernden 
Kontakten im Boden gelangt. Damit fährt er wieder 
nach oben und läuft vorbei an einer Zelle nach Nor- 
den zu der Tür im Westen. Durch eine weitere Tür 
kommter auf einen Gang, dem er nach Norden folgt. 
So gelangt er zu einem blouen Tor, wo der passen- 
de Schlüssel zum Glück gleich daneben in einem 
Regal liegt. In diesem Raum öffnet unser Held mit 
Hilfe der Monitoren einige Zellentüren. Ist dies 
geschehen, läuft er den Weg wieder bis zur Gale- 
rie zurück und begibt sich in die nun offene Zelle im 
Norden. Er verläßt sie durch den zweiten Ausgang 
und gelangt zu einer Tür, auf die eine weitere im 
Westen folgt, 

Gleich darauf öffnet unser Schlüsselmeister dos rate 
Tor im Norden, wo er eine graue Maschine zerstört 
und einen Schalter umlegt. Sogelangt er in den Über- 
wachungsraum im Osten, wo er sich mit Hilfe der 
Monitoren weitere Wege öffnet. Diesem Raum 
gegenüber findet der Tin Man einen Schalter, wel- 
cher das gelbe Tor im Osten öffnet. So gelangt er 
durch eine Tür im Norden in einen Roum, in dem er 
erst die graue Maschine zerstören muß, um somit 
den Laser stillzulegen. Dann geht er zunächst durch 
die Tür im Westen und öffnet gleich darauf die Tür 
im Norden. Nachdem er auch hier wieder die Moni- 
toren inspiziert hat, verläßt er den Raum und begibt 
sich dorthin zurück, wo er zuvor die graue Maschi- 
ne zerstört hat. 

Durch den Ausgang im Norden gelangt er auf einen 
Gang, wo gegenüber der zweiten Zelle einige Gene- 
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Um das Laserfeld zu überwinden, 
Bodenplatten und die Kontakte in den Wäi 
aktiviert werden 

ratoren an der Wand stehen, die zerstört werden 
sollten. Eine Tür führt schließlich zu einem Lift, der 
ihn wieder nach unten bringt. Er wendet sich nun 
nach Süden und findet dort den Eingang, den er vor- 
her mit Hilfe der Bildschirme geöffnet hat. Aus die- 
sem Raum holt er sich den gelben Schlüssel und ver- 
läßt ihn wieder durch den Ausgang im Süden. Er 
folgt dem Gang nun weiter nach Süden, wo er 
schließlich bei der Treppe einen Durchgang im 
Westen findet, Durch eine Tür gelangt er wieder zu 
einigen Terminals und einem Monitor. 
Nachdem er diese kontrolliert hat, verläßt er den 
Raum wieder durch die selbe Tür und begibt sich 
zurück auf den Gang. Diesem folgt er nun nach Nor- 
den und biegt bei der nächsten Möglichkeit nach 
Osten ab. So gelangt der Rebell zu einem Geschütz, 
welches erst nach dem Zerstören der grauen Maschi- 
nen vernichtet werden kann. Kaum hat er dies erle- 
digt, begibt er sich zu die Tür in der Westwand und 
findet so ein Terminal, mit dem er die Sperre eines 
Telepads deaktivieret. 

Damit springt er in den nächsten Raum, wo er mit 
einem Schalter eine Tür öffnet. Dort findet er in einem 
kleinen Raum einen Bildschirm, mit dem sich ein Tor 
freilegen läßt. Nun kehrt unser Einzelkämpfer wie- 
der auf das Telepad zurück und verläßt den Raum, 
um dem Gang nach Norden zu folgen, So gelangt 
er schließlich zu dem Tor, welches er vorher mit Hilfe 
des Monitors geöffnet hat. In diesem Raum befindet 
sich in der nordwestlichen Ecke eine Robotersration, 
in der ein Schlüssel liegt. 

So bleibt unserem Helden nichts anderes übrig, als 
den Stahlboliden mit dem Podiumsschalter zu akti- 
vieren und so schnell wie möglich zu zerstören. Erst 
dann kann er sich den Schlüssel holen und damit 
nach Osten zu laufen, wo sich die dazu possende 
Tür befindet. Jetzt konn er mit dem Terminal die Zelle 
öffnen, in der seine Kompfgefährtin schmachtet. Er 
verläßt diesen Raum wieder und läuft zu der Tür im 
Norden, hinter der seine Kollegin schon wertet. Da 
sie den Code für den Teleporter kennt, braucht er ihr 



nur noch zu folgen S^e merker ober 
schnell, doß sie zu spät kommen Der 
gesamte Stützpunkt st zerstor 4 i,nd es 

laufen immer noch einige Roboter 
umher, Nachdem der Tin Mon diese 
beseitigt hat, holt er sich über das E- 
Moil-Terminal weitere Instruktionen. 

Mission 1 4 

Das Missionsziel ist diesmal, mit einem 
Versorgungsshuttle zu der Plattform zu 
fliegen. Deshalb macht sich unser roter 
den Freund sofort auf den Weg und zer- 

stört im Osten die Generatoren, um 
ungehindert an dos Terminal zu gelangen. Damit 
läßt sich die Tür im Norden öffnen, die einen Gang 
mit zwei Lasersperren frei gibt, Unter der ersten kann 
sich der Rebell noch durchrollen; für die zweite Bar- 
riere benötigt er aber einen Schlüssel für das rote 
Schloß, den er glücklicherweise in einem Regal fin- 
det. Weiter geht es noch Norden, wo sich plötzlich 
die Wände auftun. In diesem Raum erfährt er von 
dem Terminal im Nordwesten einen wichtigen 
Zugongscode, mit dem er den Raum wieder verläßt 
und nach Norden läuft. 

Mit dem Lift fährt der Rebell dann nach oben und 
mit dem nächsten Aufzug im Norden begibt er sich 
zu dem Computer, um einen Code zu erholten. Im 
Norden findet er ein Nummernfeld an einer Säule, 
wo er die erste Kombination eingeben muß, um die 
Türe im Osten zu öffnen. Das Terminal in diesem 
Raum öffnet seinerseits wieder einen Durchgang, wo 
in einem Regal ein Schlüssel liegt. Bei dem Num- 
mernpad gibt unser Schlüsselklau nun den zweiten 
Code ein und gelangt so in einen Raum, in dem er 
den blauen Offner findet. Mit dem Computer sperrt 
er wieder die Tür auf und trifft im Westen ouf eine 
Lasersperre, die er kniender Weise mit einem Schuß 
auf den runden Schalter dahinter beseitigt. 
Im Westen gelangt er über eine Brücke zu einer Tür 
mit zwei Schlössern. Mit dem grünen Schlüssel kann 
er zwar den Schutzschirm deaktivieren, aber den 
zweiten Dietrich muß er sich erst noch besorgen, 
Dozu fährt er mit dem Lift nach unten, wo er die 
Generatoren und die grauen Moschinen zerstört und 
alle Schalter umlegt. Dann saust er wieder hinauf, 
setzt den Ventilator außer Betrieb und flitzt über die 
Energiebrücke. Im Osten findet er den gelben Schlüs- 
sel, mit dem er zu der Tür zurückkehrt und sie schließ- 
lich öffnet. 

Nun wendet er sich nach Westen, wo vier Säulen in 
der Mitte des Raumes stehen, In diesen Bereich soll- 
te unser Held auf keinen Fall gelangen, da sonst ein 
Energiefeld aktiviert wird. Den Raum verläßt er im 
Süden, um mit Hilfe des blauen Schlosses ein Kraft- 



feld zu deaktivieren. Auf einem Schreibtisch findet 
er einen weiteren Schlüssel, mit dem er nach unten 
springt, um zum Terminal im Norden zu gelangen. 
Dort muß er erst die Detektoren, die an den Säulen 
angebracht sind, beseitigen, um den Code für eine 
Losersperre zu erholten. Mit dem Lift gelangt er wie- 
der in den Raum mit den vier Säulen zurück, wo er 
nun die Barriere im Westen ausschaltet. 
Jetzt kommt er an ein paar Ventilen vorbei, die er 
olle aufdreht und anschließend den Schalter im 
Westen umlegt. Dadurch öffnet sich ein Energievor- 
hang im Süden, hinter dem ein Gang von einigen 
Selbstschußanlagen und einem Detektor bewacht 
wird. Ganz im Süden bringt ein Lift den Rebell noch 
unten, wo er das gelbe Schloß aktivieren muß, um 
eine Türe zu öffnen. So findet er zu einem Aufzug, 
der ihn auf Ebene 3 bringt. Um den nervigen Laser 
zu beseitigen, zerstört er einfach wieder die grauen 
Maschinen und läuft zu dem Aufzug im Süden. Auf 
den nächsten Lift wagt er sich aber nur mit einer ele- 
ganten Rolle seitwärts, da an der Westwand eine 
Schußanlage auf ihn wartet. 
Mit dem Fohrstuhl, der ihn zunächst nach unten 
gebracht hat, fährt er gleich wieder hinauf und 
springt zu dem Absatz, auf dem ein Monitor steht. 
Damit läßt sich im Osten eine Tür öffnen, wodurch 
er in einen Raum mit einem Terminal gelangt. Doch 
Vorsicht, dieser läßt einen aggressiven Roboter frei! 
Nachdem unser roter Rebell die Blechbüchse ver- 
schrottet hot, läuft er den Gang im Osten entlang, 
der wieder mit Minen und einem Detektor gesichert 
ist. An dessen Ende befindet sich hinter den Fässern 
ein runder Schalter, der eine Tür im Westen öffnet. 
Im Norden versinkt daraufhin eine Wand im Boden 
und unser Held gelangt so zu einem Schalter, der 
einen Durchgang im Osten freigibt. 
Mit einem Lift fährt er dann hinauf, wo er Im Westen 
bei dem nächsten Aufzug einen Podiumsschalter fin- 
det. Damit kann er einen der gelben Roboter unter 
sich übernehmen und kräftig damit aufräumen. 
Nachdem er den runden Schalter neben dem roten 
Tor aktiviert hat, fährt er mit dem Fahrstuhl nach 
unten, wo erden Schalter umlegt, der hinter der sich 
öffnenden Wand erscheint. Nun muß er die Wach- 
posten auf ihren Podesten im Norden und Süden des 
Raumes unschädlich machen und dann mit dem nord- 
östlichen Lift noch oben fahren, um den roten Schlüs- 
sel zu holen. Damit öffnet er das entsprechende Tor 
und gelangt so auf einen Gang, an dessen Ende er 
zunächst über den Spalt auf die andere Seite springt, 
Jetzt kann er dos Terminal in dem benachbarten 
Raum anzapfen und erfährt so einen Zugangscode. 
Nun hüpft er wieder nach unten, betätigt im Süden 
den Podiumsschalter und fährt mit dem Aufzug ouf 
Ebene 4. Dort angekommen läuft er den Gong nach 



Norden. Und wer schon Immer mal einen Roboter 
beim pinkeln sehen wollte, sollte nicht vergessen, bei 
den Toiletten vorbei zuscheuen! Bei den 4 Terminals 
wendet sich unser Held nach Westen, wo er in dem 
Geländer zunächst einen Detektor zerstören muß, 
um unentdeckt an 2 Schalter zu gelangen. 
Er verläßt den Raum wieder und wendet sich im Nor- 
den der Lasersperre zu. Um diese zu beseitigen, muß 
er die grauen Maschinen im Nordwesten beseitigen. 
Weiter geht es nun nach Norden, wo er bald wie- 
der auf eine Barriere trifft, die er diesmal einfach 
überspringt. Um nun die Tür im 
Norden zu öffnen, fährt er mit 
dem Lift nach oben und manipu- 
liert das Terminal. So gelangt er 
in einen Raum in dem es vor 
Kameras und Laserfeldern nur so 
wimmelt. Letztere werden aber 
durch Vernichtung der grauen 
Maschinen im Nordwesten 
unschädlich gemacht. 
Mitdem Terminal im Osten deak- 
tiviert er eine unter Spannung ste- 
hende Wand und gelangt durch 
den Ausgang im Norden (Vor- 
sicht! Blinkende Punkte im 
Boden!) in einen Raum, wo er 
einen Schlüssel findet und einen 
Zugangscode erhält. Um dann 
die Sperre im Westen zu beseitigen, muß er auf den 
dahinter liegenden Schalter schießen, aber auch auf 
die blinkenden Kontakte im Boden achten. Weiter 
geht es nach Norden, wo hinter den Rohren an der 
Wand einige Raketenwerfer und auch ein Detektor 
versteckt sind. Die Generatoren, auf die er schließ- 
lich trifft, muß er zerstören, um ungefährdet zu dem 
roten Tor zu gelangen. 

So gelangt er in einen Raum, in dem 2 Hooverpads 
umherfliegen. Zunächst muß unser Rotkäppchen eine 
graue Maschine an der Südwand demolieren, um 
dann bei den gelbschwarzen Linien auf eines der 
Pads zu springen, Damit fliegt er zu einen Absatz, 
auf dem ein Schlüssel liegt. Durch Aktivierung des 
Schiasses setzt sich das zweite Pod in Bewegung und 
bringt ihn zu dem Gang im Westen. Auch hier sind 
wieder Raketenwerfer versteckt. 
Am Ende des Korridors öffnet er mit Hilfe des Zu- 
gangscodes eine Türe und verläßt den anschließen- 
den Roum nach Westen. Mit dem Lift fährt er noch 
unten und rollt sich dann gekonnt unter den Laser- 
sperren durch. Über den Gang der nach Westen 
führt, gelangt er zu den Startrampen der Shuttles, 
die er hemmungslos zerstört. Der letzte Gang führt 
ihn schließlich zu »seinem« Transportschiff, das ihn 
zu der Plattform bringt. 



Mission 1 5 

Kaum tritt der Tin Man aus dem Aufzug, muß er 
schon einen Wissenschaftler daran hindern, Alarm 
auszulösen. Nun macht er sich in Ruhe daran, den 
Steuercomputer der Plattform zu suchen und zu zer- 
stören. Dazu fährt er mit dem Lift nach oben, um dort 
mit Hilfe des Terminals die Lasersperre bei einem 
Aufzug zu deaktivieren. Nachdem er den Fahrstuhl 
wieder verlassen hat, betritt er den Raum im Nor- 
den, um ihn im Osten wieder zu verlassen und dem 
Gang anschließend nach Süden zu folgen, Dabei 




Mit dem Sprengel 



Kerns ist das Spiel gelöst 



darf er sich nicht von den Kameras erwischen las- 
sen, da sonst ein Roboter aktiviert werden würde. 
Hier findet er einen Podiumsschalter, der genauso 
wie der kleine Raum im Süden, mit einem Detektor 
präpariert ist. 

Durch die Tür im Westen gelangt unser Held schließ- 
lich in einen Roum, der durch Laserfelder versperrt 
ist. Mitetwas Geschick gelingtes ihm aber, den roten 
Schlüssel, der auf dem Bett im Westen liegt, zu holen. 
Um zu dem Tor im Süden zu kommen, tastet er sich 
an der Wand entlang und springt einfach über die 
Kisten hinweg, die im Weg liegen. Durch das Tor 
verläßt erden Raum und folgt dem Gong nach Süden, 
wobei er sich unter den Loserbarrieren durchrollen 
muß. 

Nachdem er den Detektor im Podium des Schalters 
im Osten zerstört hat, öffnet er damit einen Raum, 
wo er sich mit Hilfe des Terminals eine Zugangser- 
laubnis verschafft. Durch Betätigung eines weiteren 
Schalters gelangter in ein Zimmer, dos er durch eine 
Tür im Süden wieder verläßt. Hier zerstörter zunächst 
die grauen Maschinen, um dann weiter nach Süden 
zu laufen, wo er in einem Gang ouf ein Laserfeld 
trifft. Dies überwindet er entweder mit dem umher- 
fliegenden Hooverpad, oder er zerstört alle grauen 
Maschinen und durchquert den Raum zu Fuß. 



Mit dem Aufzug gelangt er nun auf Ebene 7, wo er 
in einem Büro auf zwei Männer trifft, von denen einer 
den gelben Schlüssel hat, Damit aktiviert er im Süd- 
osten ein Schloß, woraufhin sich eine Tür öffnet. Den 
Roboter gleich daneben zerstört unser Elitesoldat 
sofort, damiter keinen Schaden mehr anrichten kann. 
Nachdem er sich auf dem Monitor noch einmal sein 
Ziel angesehen hat, verläßt er den Raum im Süden. 
Von dem Terminal im nächsten Zimmer besorgt er 
sich den Zugangscode für die Tür im Westen und 
|t so in einen Raum, in dem ein Tisch von einem 
Laserfeld umkreist wird. 
Um dieses zu verlangsamen, 
schießt er auf die Schalter in der 
Nord- und Westwand und 
erreicht so gefahrlos den Hebel 
bei der Tür im Südwesten. Damit 
läßt sich das Kraftfeld im Norden 
ceaktivieren und mit dem Hebel 
die Türe im Süden öffnen. Im Nor- 
den des nächsten Raumes findet 
er bei dem Terminal einen Schlüs- 
sel, mit dem sich das grüne Tor 
im Südwesten öffnen läßt. Durch 
Wg Jrwj Betätigung des Schalters im näch- 
" sten Zimmer löst der Tin Man 
zwar einen Alarm aus, was ihn 
aber nicht daran hindert, durch 
den Ausgang im Norden in den 
nächsten Raum zu stürmen. Dort schaltet er zunächst 
mit zwei Spiderbombs den Roboter ous, um dann 
die beiden grauen Maschinen zu zerstören. 
Den Ausgang im Norden durchschreitet er erst, nach- 
dem er den Detektor bei dem »Out of Ordern-Schild 
unbrauchbar gemacht hat, Nun hat ihn ein Geschütz 
im Visier, dessen Schüssen er jedoch auf Knien ent- 
geht. So zerstört er auch die grauen Maschinen, die 
den Schutzschirm versorgen. Nachdem er dann auch 
die Kanone demoliert Hat, öffnet er mit dem Podi- 
umsschalter die Türe und folgt dem anschließenden 
Gang nach Osten. Dort muß er wieder eine Reihe 
der grauen Stromlieferanten unbrauchbar machen, 
um mit dem Lift im Osten nach oben zu fahren. So 
gelangt er durch eine Tür zu einer Laserbarriere im 
Westen, die er nur überwinden kann, wenn er mit 
einem Schuß auf den runden Schalter in der Nord- 
wand die Sperre kurzzeitig öffnet und sich sofort hin- 
durchrollt. 

Auch hier beschießt er wieder die grauen Genera- 
toren, um sich den Schlüssel im Nordwesten zu holen. 
Nun geht er zu dem gesuchten Computer an der 
Westwand und beginnt ihn zu manipulieren (»S« 
drücken]. Daraufhin entsteht ein leichtes Chaos und 
eine Wache erscheintauf dem rechten Telepad, Diese 
sollte unser Held sofort ausschalten, da sie einen 
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gefährlichen Raketenwerfer besitzt. Nachdem er den 
Alarm ausgeschaltet hat, begibt er sich auf das west- 
liche Telepad und springt zu einem Aufzug, den er 
mit dem gelben Schlüssel aktiviert. 
Damit erreicht er die Ebene 8, wo er gleich wieder 
einen der Wissenschaftler hindern muß, Alarm aus- 
zulösen. Um die Tür im Norden zu öffnen, holt sich 
unser Kämpfer vom Terminal den nötigen Code. Den 
anschließenden Raum verläßt er wieder im Westen. 
Durch die Tür gegenüber des Ausgangs gelangt er 
in ein Zimmer, wo wieder eine Wachen mit einem 
Raketenwerfer spielt. Nachdem diese Gefahr besei- 
tigt ist, wendet sich der Rebell dem Monitor zu, der 
sein nächstes Ziel, den Lith i um- Kern auf Ebene 9, zeigt. 
Durch die Tür im Westen gelangt er auf einen Gang, 
dem er nach Norden folgt, So kommt er zu einem 
Kraftfeld, bei dem er die Tür im Westen öffnet, 
In diesem Raum muß er zunächst den Roboter 
abschütteln, um sich dann den Schlüssel auf dem 
Schreibtisch zu holen. Bevor er den Raum im Süden 
verläßt, sollte er den Detektor in der Westwand zer- 
stören, um keinen Alarm auszulösen. Dem Gang folgt 
er nun nach Osten und dann nach Norden, um an- 
schließend mit dem gelben Schloß das Kraftfeld zu 
deaktivieren. Nun gelangt er zu zwei Türen, von denen 
sich die rechte mit dem Schalter öffnen läßt. Mit dem 
Terminal im Süden dieses Raumes gelingt es ihm, auch 
die andere Türe auf dem Gang zu entriegeln. 
So gelangt er in ein Zimmer, in dem er mit Hilfe des 
Monitors eine weitere Türe öffnet, Zu dieser gelangt 
er über den Gang, der nach Süden führt. Dort sperrt 
er mit einem Terminal einen Durchgong im Süden 
auf. Um den Energiezaun zu beseitigen, muß er auf 
den runden Schalter in der Westwand schießen. 
Durch eine Tür im Süden gelangt er zu einem Podi- 
umsschalter, mit dem er einen weiteren Durchgong 
öffnet. Bevor der Rebell den Raum verläßt, muß er 
noch den Detektor bei dem Schalter zerstören. Nun 
wendet er sich nach Osten, wo er sich unter den bei- 
den Laserstrahlen durchrollen muß, um einen Schal- 
ter zu erreichen. 

Bevor er den dadurch geöffneten Raum betritt, akti- 
viert er mit dem Terminal die Sicherheitseinrichtun- 
gen, welche die gegnerischen Roboter ausschalten. 
Im Süden springt er über eine Lasersperre, um ein 
Terminal zu erreichen. Auch hier muß er wieder auf 
einen, im Geländer versteckten Detektor achten. 
Nachdem er die Türen mit Hilfe des Terminals geöff- 
net hat, begibt er sich zu dem Schalter, der die Bar- 
riere im Westen kurz öffnet. Mit einem gut getimten 
Sprung gelangt er in den nächsten Raum, wo er die 
Stromgenerotoren demoliert. 
Den Raum verläßt er im Westen, wo wieder die grau- 
en Maschinen zerstört werden müssen. Hinter der 
Tür im Norden findet unser Held ein Terminal und 



einen Schlüssel, mit dem sich das Tor im Norden 
entriegeln läßt. Dem Gang folgt er bis zu einer Laser- 
sperre, die er mit dem Terminal davor erst beseiti- 
gen kann, nachdem er den Wissenschaftler auf der 
anderen Seite mit einer Spiderbomb ausgeschaltet 
hat. So gelangt er zu einem Lift, den er ebenso wie 
die darauffolgende Tür mit dem roten Schlüssel akti- 
viert. Den anschließenden Raum durchquerter nach 
Westen, wo er mit einem Schalter ein Kraftfeld besei- 
tigt und sich vor einem aggressiven Roboter in acht 
nehmen muß. 

Um zu dem Hebel im Westen zu gelangen, muß er 
zunächst die grauen Generatoren zerstören, die ein 
Energiefeld speisen. Mit diesem Hebel deaktiviert er 
schließlich die letzte Sperre und steht nun endlich vor 
dem Lithium-Kern. Direkt davor plaziert unser 
Sprengmeister ein »Blast Pack« und wartet die fol- 
gende Detonation in der Mitte des kreisrunden 
Emblems auf dem Boden ab. 
Nun bleiben dem Rebellen nur noch 5 Minuten, um 
die Plattform zu verlassen. Dazu begibt er sich noch 
Süden, wo er sich zunächst den grünen Schlüssel holt 
und dann die grauen Maschinen zerstört und alle 4 
Schalter betätigt. Dadurch ist die Sperre im Osten 
beseitigt und er sperrt so mit Hilfe des grünen Schlos- 
ses die Türe auf, wodurch er zu einem Aufzug 
gelangt, Nach Verlassen des Aufzugs geht er durch 
die Tür im Norden und läuft durch das Laserfeld zu 
dem Ausgang im Osten. Dort wartet wieder ein Ener- 
giefeld auf ihn, das er aber leicht überwindet und 
den Raum im Nordwesten verläßt. 
Hier begrüßt ihn ein unfreundlicher Roboter, der aber 
bald demoliert in einer Ecke liegt und unseren Hel- 
den so nicht davon abhält, durch die Tür im Nor- 
dosten auf den Gang zu gelangen. Diesem folgt er 
nach Westen, wo er einen Aufzug findet. Nun läuft 
er nur noch den Gang noch Norden hinauf, durch- 
quert den anschließenden Raum nach Nordosten und 
steht plötzlich Major Vargas gegenüber. Die macht 
ihm klar, daß nur noch eine Rettungskapsel übrig- 
geblieben ist. 

So kommt es schließlich zu dem endgültigen Show- 
down zwischen unserem roten Cowboy und der Ver- 
räterin, Die zögert auch gar nicht lange und ver- 
sucht, unseren Helden zu eliminieren. Dessen einzi- 
ge Chance, Major Vargos zu beseitigen, ist es, die 
grauen Maschinen im Westen des Raumes zu zer- 
stören. Dadurch bricht der Schutzschirm der Verrä- 
terin zusammen. Nach einem kurzen aber harten 
Kampf triumphiert der Tin Man und nimmt der Unter- 
legenen den roten Schlüssel ab. Nun muß er nur 
noch den Alarm abstellen, die rote Tür öffnen und 
sinkt in der frohen Gewißheit, die Menschheit geret- 
tet zu haben, in der Rettungskapsel der Erde ent- 
gegen, (fs] 
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»Hebel Assault 2 



Rebel Assault 2 

Rebell werden ist nicht schwer, Rebell sein d 
sehr. Sollten Sie bei einem Level von »Rebel Assault 
2« hängen, liefern wir nochfolgend die Paßwörter, 
die Gottfried Binder und Yves Horms herausfanden. 



Level 


Beginner 


Custom 1+2 


Novice 


Standard 


2 
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WOOKIEE 
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BANTHA 


3 


ENDOR 


DROID 


CHEWIE 


KATANA 
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ROD1AN 


DANKIN 
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NOGHRI 


PELLAEON 
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KSHYY 
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MYRKR 
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10 
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15 
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DIATH 


SYLVAR 


CRADO 


16 


DOMINIS 


DREEBO 


MIRALUKA 


CARRACK 



Worms 

Marc Behr weiß mehr über die Kampfgewohnheiten 
der »Worms« -Krieger und gibt sein Wissen an ande- 
re Streitwürmer weiter. Die »Bazooka« ist die Stan- 
dardwaffe (bis 50 Trefferpunkte) und lohnt sich bei 
Gegnern unter 50 Trefferpunkten (TP) oder an Abhän- 
gen (mit Wasser). Die »Homing Missile« ähnelt der 
Bazooko (nur mit Zielprogrammierung); einsetzen, 
wenn es um die Entscheidung geht. Die »Grenade« 
wird durch die Einstellungsmöglichkeiten (Zeit, 
Abprallverhalten) zu einer flexiblen Waffe, bevorzugt 
gegen schwache Gegner, 

Die»ClusterBomb«eignetsich fürden Erstschlag [stei- 
ler Winkel, 1 - 2 Sekunden). Der »Air Strike« ist die 
beste Erstschlagswaffe; allerdings nur gut, wenn die 



Gegner auf Minen oder ins Wasser fallen können, da 
sie höchstens 50 TP verlieren. Die »Shotgun« tougt 
als gute »Hit ond Run«-Waffe oder um zwei schwa- 
che Gegner zu eliminieren (bis 20 TP). 
Die »UZI« ist schlechter als die Shotgun, doch wenn 
der Gegnerineinem Tun- 
nel ist, also kaum ins 
Schleudern geraten kann, 
kostet ihn diese Waffe 50 
TP. Die »Mine« ist kaum 
zur Absicherung von Tun- 
nels oder ols billiges 
Dynamit geeignet. Vor- 
sicht bei Tunnels, die ohne 
Abzweigungen verlau- 
fen, denn wenn der Geg- 
ner den Boden erschüt- 
tert, fällt die Mine genau 
auf den eigenen Wurm! 
»Dynamite« ist die beste Waffe (bis 72 TP); am besten 
ein Stück neben den Gegner stellen, um ihn mit Hilfe 
der Druckwelle ins Wasser oder aus dem Bild zu 
schleudern. Der »Dragons Punch« lohnt sich, wenn 
ein Gegner über Ihnen steht (durch Erde getrennt) und 
schwach ist (bis 30 TP). Der »Fireball« funktioniert wie 
der »Dragons Punch«, nur horizontal. »Kamikaze« 
ist die letzte Alternative; sollte eigentlich nicht benutzt 
werden, oußer mehrere Würmer stehen in einer Ebene 
und man selbst hat noch einen anderen. »Ninja Rope« 
wird zum Erklimmen höher gelegener Landstriche 
benutzt (einfach Schwingen und die Seillänge anpas- 
sen), »Bungee« eignet sich, um ein unter einem 
Abhang gelegenes Ploteau zu erreichen, Allerdings 
kann man es auch an Stellen einsetzen, bei denen ein 



Sprung den Zug beenden würde. 
Mit der »Torch« legen Sie schräg nach unten im Zick- 
Zack-Kurs einen Tunnel an (um es Bomben schwer zu 
machen). Den »Hammer« nur benutzen, wenn es 
gerode nicht möglich ist, diagonal zu buddeln. Das 
funktioniert auch, wenn ein Gegner im Weg ist (er 
verliert 15 TP). Die »Griders« benutzen Sie, um Tun- 
nelsysteme abzuschließen, Schwinghilfen zu bieten 
und die Tunnelpanzerung zu verstärken (schräg 
bauen, um Luftangriffe abzuwehren). 
Wenn der Gegner stark in der Überzahl ist, hilft dos 
Anlegen von Tunnel Systemen (den Eingong mit Gri- 
ders verschließen), um Luftangriffe und Bomben zu 
überleben und anschließend die Würmer auf der 
Oberfläche mit Luftangriffen einzudecken. Zeitgleich 
bauen Sie sich eine dichte Kammer mit Griders, um 
sich im Notfall aus dem Bau zu beamen. 

Magic Carpet 2 

Für mehr Chancen bei Bullfrogs »Magic Carpet 2« 
sorgt der Tip von Thomas Niederreiter. Drücken Sie 
im Spiel »i« und geben dann »WINDY« (plus 
»Return«) ein. 

Jetzt helfen folgende Tasten; »Alt+Fl« für alle Zau- 
bersprüche, »Alt+F2« für mehr Mana, »Alt+F3« zer- 
stört olle Spieler, »Alt+F4« vernichtet sämtliche Bur- 
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Mit den Cheats zu »Magic Carpet 2« 
Level s schnell gelöst 

gen, »Alt+F5« holtalle Ballone vom Himmel, »Alt+F6« 
heilt Sie, »Ail+F7« zerstört alle Monster, mit »Alf+F8« 
haben Sie mehr Spruch-Erfahrungspunkte, mit 
»Alt+F9« schaltet man die freie Spruch-Benutzung an 
und ous, »Alt+Fl 0« macht den Spieler unverwund- 
bar, mit »Shift+D« wird das aktuelle Missionsziel erfüllt 
und mit »Shift+C« der Level gelöst. 

FIFA Soeeer '96 

Lars »Bundes-Berti« Ricker weiß, wie Sie bei »FIFA 
Soccer '96« relativ leicht Tore schießen können; Sie 
laufen mit dem ballführenden Spieler Richtung Eck- 
fahne. Ein Stück davor lenken Sie auf den Torwart 
und schießen. Der Ball geht dann meistens hinter dem 
Keeper ins Tor, da dieser mit einer Flanke und nicht 
mit einem Torschuß rechnet. (fs) 




Sie fragen, wir 
Tips und Tricks rui 



Ine Taktlosigkeiten 

Auf meinem PCI-Pentium-Main- 
board gibt es die Möglichkeit, mit 
einem Jumper die Prozessorge- 
schwindigkeit von 60 auf 66 MHz 
zu erhöhen. Ich habe einen Penti- 
um/60 (3D-Bench: 66,6 Bilder/s). 
Kann ich die Geschwindigkeit auf 
66 MHz heraufsetzen, ohne daß 
der Prozessor oder eine andere Komponente (Cache oder 
RAM) Schaden nimmt? Es hatte spürbare Auswirkungen (3D- 
Bench: 71,4 Bilder/s), obwohl die Anleitung davor warnt. 
Außerdem möchte ich das RAM von 8 MByte auf 16 MByte 
erhöhen. Die Anleitung redet zwar von SIMMs (70ns Fast 
Page Mode) und ich muß zwei Module in einer Bank stecken 
haben. Die zwei 4 MByte Module sehen jedoch aus wie 
PS/2-Module [2 mal 4 Chips pro Modul, unterbrochene 
Steckleiste, wie in PC Player 3/95 im Bild rechts). Was habe 
ich denn nun? (Tobias Werneburg) 

Die goldene Regel: Den Prozessor immer nur mit der Takt- 
frequenz betreiben, die auf seinem Gehäuse steht. Niemals 
über diese Frequenz hinaus gehen. Das mag zwar eine Weile 
gutgehen, auf Dauer hält der Chip das aber nicht lange durch. 
Fast alle Pentium- Boards haben darüberhinaus nur noch PS/2- 
SIMMs. Sie erkennen diese an der Unterbrechung oder Kerbe 
zwischen den Steckkontakten. 

laktgefühl 

Ich habe eine Frage zu meinem Pentium mit 100 MHz 
(ursprünglich war er mit 90 MHz getaktet). Mit Hilfe der 
Motherboard-Anleitung habe ich ihn auf 100 MHz gejum- 
pert. Da man auf meinem Motherboard keine 66 MHz exter- 
nen Takt einstellen kann, habe ich die CPU von 60 MHz auf 
50 MHz externen Takt umgestellt, und dieses dann mit dem 
Faktor 2 multipliziert. Welche Einstellung ist die Bessere, 
beziehungsweise Schnellere: P/90 mit 60 MHz extern und 
l,5fachem Takt oder P/100 mit 50 MHz externem und 2 
fachen internem Takt? (Jan Bechtold) 

Zunächst gilt das gleiche, was wir schon zum 
Hochfahren des DX-Chips sagten: Einen Penti- 
um/90 darf man niemals auf 100 MHz takten. 
Darüberhinaus ist der 50-MHz-Takt mit Ver- 
dopplung der Frequenz die schlechtere Wahl. 
Der PCI-Bus arbeitet nämlich immer mit halbem 
externem Prozessortakt. Bei 100 MHz läuft der 
Prozessor mit 50 MHz, der PCI-Bus werkelt also 
mit 25 MHz. 

Bei 90 MHz arbeitet der Chip extern mit 60 MHz 
( 1 ,5facher Takt), so daß der PCI-Bus mit 30 MHz 
fährt. Wenn Sie den Chip also mit 100 MHz 
betreiben, riskieren Sie nicht nur, ihn zu zerstören, sondern 
merken von dem Leistungsgewinn eventuell gar nichts, weil 



TECHNIK 



der PCI-Bus die Daten langsamer 
ifikkarte schickt. 



V a fehlt doch was? 

Seitdem ich ein neues Mother- 
board habe, bereiten meine RAMs 
Arger. Da ich die alten RAMs auf 
dem neuen PS/2-Baard weiterbe- 
nutzen will, habe ich mir einen 
SIMM-PS/2 Adapter zugelegt. Allerdings bemerkte ich nach 
der Installation, daß anstelle meiner 8192 KByte plötzlich 
nur noch 7808 KByte angezeigt wurden. Ist dos bei diesem 
Adapter normal oder sind die SIMMs nicht richtig reinge- 
steckt? (Jan Schockenhoff) 

Kein Grund zur Aufregung: Das ist völlig normal und hat 
nichts mit dem Adapter zu tun. Das neue Board zählt schlicht- 
weg die letzten 384 KByte des ersten MByte nicht mit. Wenn 
Sie das nachrechnen, kommen Sie auf genau den angezeig- 
ten Wert: 1 MByte sind 1 024 KByte. Davon 384 KByte abge- 
zogen ergibt 640 KByte. Dazu die restlichen 7 MByte (71 68 
KByte) sind genau 7808 KByte. Das Board läßt den Speicher 
deshalb weg, weil sich dort die VGA-Karte, das BIOS und 
das Setup- Prog ramm des Boards tummefn und somit erst ein- 
mal kein RAM zur Verfügung steht. 

wr lato- und Zappa-Board 

Ich habe vor, eine Pentium-CPU mit 90 oder 100 MHz, eine 
PCI-Grafikkarte und eine E-IDE-Festplatte einzusetzen und 
dachte zuerst an das »Plato«-Board von Intel. Dann las ich 
im Prozessortest in PC Player 12/95, daß dieses im Gegen- 
satz zu der von Euch verwendeten ASUS-Platine keine Takt- 
Jumper besitzt, und somit keine größeren CPUs nachgerü- 
stet werden können. Worin bestehen nun die Leistungsun- 
terschiede? (Jochen Schiffler) 

Mit Blick auf die Zukunft kaufte ich mir vor einigen Mona- 
ten ein Pentium/90 mit »Zappa«-Mainboard von Intel. Da 
ich aber in letzter Zeit immer wieder lesen muß, daß der 
P/90 zwar momentan aktuell ist, aber 
bereits jetzt schon einige Spiele nach 
mehr verlangen, wollte ich das Board mit 
einem schnelleren Pentium aufrüsten. 
Die externe Taktfrequenz läßt sich aber 
wahlweise nur auf 50 oder 60 MHz stel- 
len, die interne jeweils nur auf 1 ,5fachen 
und doppelten Takt. Heißt das, daß ein 
Pentium/ 120 das höchste der Gefühle 
für mein Board darstellt? 

(Andreas Schwibbe) 




Wer später von einenm Pen- 
tium/90 auf eine schnellere CPU 
umsatteln will, sollte darauf 
achten, daß das Motherboard 
den Chip auch schluckt 



Das »Plato«-Boord besitzt zwar Takt-Jum- 
per, allerdings sind diese nur für 50 und 60 MHz vorhanden. 
Einsetzen lassen sich hier also ausschließlich die Pentium/75- 
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Ein Kind auf den Rücken nehmen! 

Kim wurde auf einer Müllhalde gefunden. Im Krankenhaus wurde er gesund 
gepflegt. In einem SOS-Kinderdorf fand er ein bleibendes Daheim. Er fand 
auch Geschwister, wie Hea Fi-Hu, die ihn besonders gerne herumträgt. 
Ein Kind aufnehmen . Als Pate . Durch einen Monatsbeitrag von DM 50-, 
nicht mehr als ein gutes Familienessen. Und dieses Kind in eine neue 
Zukunft hineintragen. 

Versuchen Sie es ! In den SOS-Kinderdörfern warten rund 50.000 Kinder 
auf Paten. 
Danke! 

Unverbindliche Information bei: 

Hermann-Gmeiner-Fonds Deutschland e.V. 

80638 München ■ Menzinger Straße 23 - Telefon 089/1 79 14-0 
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und Pentium /90-CPUs. Dos neue »Zappa«- 
Board verträgt zusätzlich den Pentium/120. 
Der Pentium/100 und der Pentium/133 l< 
sen sich hier nicht einsetzen. Das Redaktions- 
Board (ASUS P/I-P55TP4XE) verträgt Dank der umfangrei- 
chen Takt-Jumper auch zukünftige 1 50- und 1 66-MHz-CPUs 
sowie eventuelle 1 80- und 200-MHz-CPUs. Letzteres ist natür- 
lich nur dann sinnvoll, wenn es diese Chips auch irgendwann 
einmal von Intel gibt. Mit dem ASUS-Board ist man also gut 
für die Zukunft gerüstet. Darüber hinaus verkraftet das Board 
auch EDO-RAMs und »Pipelined Burst Cache« mit 256 KByte. 

r ipelined Bursl Cache 

Ich besitze einen Penfium/90 mit dem gleichen ASUS-Boord, 
wie in Ihrem Test in PC Player 12/95. Das Board hat einen 
Pipelined-Burst-Cache sowie 16 MByte DRAM und eine Her- 
cules-Dynamite-Pro-Grafikkarte mit 2 MByte RAM. Bei mir 
liefert der 3DBench Werte von 90,9 und nicht nur 83,3 Bil- 
der/s, wie bei dem P/90 in ihrem Test. Können Sie mir 
sagen, wodurch die höhere Bildrate möglich wird? 

(Armin Reinke) 

Unsere Benchmark-Ergebnisse beziehen sich auf ein Board, 
das mit einem ganz normalen Cache bestückt ist (256 KByte; 
siehe auch Beitrag »Keine Panik« in dieser Ausgabe). Der 
»Pipelined Burst Cache« erlaubt durch einen Schaltungstrick 
in den Cache-RAMs einen schnelleren Zugriff auf die Daten 
im Cache. Deshalb arbeitet der Computer mit gleichem Pro- 
zessor schneller. Interessant ist das aber nur für Boards, die 
diese Art von Cache auch verkraften. Darüber hinaus sollte 
man dem Pipelined-Burst-Cache immer Vorrang vor EDO- 
RAMs geben. 

Dx- Wirrwar 

Ich besitze zur Zeit einen Computer mit einem DX/40-Pro- 
zessor und VL-Bus und möchte diesen in nächster Zeit gerne 
aufrüsten. Kann ich auf einen 486DX4/100 aufrüsten? Wel- 
chen Prozessor kann ich außerdem nehmen? (Kristian Seil) 

Den DX4/ 1 00 können Sie nur dann einsetzen, wenn sich Ihr 
Board speziell darauf einstellen läßt. Zum einen muß es einen 
Jumper für die Versorgungsspannung geben, denn der DX4- 
Prozessor läuft im Gegensatz zum DX-Chip nur mit 3,3 Volt. 
Zum anderen müssen Jumper für den internen und externen 
Takt vorhanden sein. Der DX4-Chip arbeitet intern nämlich 
wahlweise mit doppeltem oder dreifachem Takt. Auf die 1 00 
MHz kommt man durch zwei Einstellungen: externer Takt 50 
MHz und Taktverdopplung oder externer Takt 33 MHz und 
Taktverdreifachung. 

Da der VL-Bus nicht mehr als 40 MHz verträgt, ist die Takt- 
verdreifachung mit 33 MHz die richtige Wahl. Der VL-Bus 
läuft dadurch zwar etwas langsamer, was aber die erhöhte 
Prozessor-Power mehr als ausgleicht. Falls Ihr Board das 
zuläßt, wäre für sie auch der DX4/ 1 20 von AMD interessant, 



der ebenfalls mit einer Taktverdreifachung 
arbeitet, extern aber 40 MHz Takt schluckt. 



u, 



f PPER MEMORY 

In eigener Sache: Im Technik-Treff der PC Player 1 2/95 gaben 
wir im Beitrag »Murks mit EMM386« an, daßdie Zeile l=B000- 
B7FF Humbug sei. Das Resultat: Viele Zuschriften von Lesern, 
bei denen genau das einwandfrei funktioniert. Der Bereich ist 
normalerweise einem zweiten monochromen Adapter oder 
einer Uralt-Hercules- Karte vorbehalten. Da solche Karten in 
Spiele-PCs nicht im Einsatz sind, kann dieser Bereich meistens 
mit besagter Zeile als UMB zur Verfügung stehen. Es gibt aller- 
dings Grafikkarten, die mit einer speziellen Programmierung 
diesen Bereich als Grafikspeicher benutzen. Wenn ein Spiel 
das ausnutzt, kracht es gewaltig: der PC stürzt ab. Das pas- 
siert zugegebenermaßen sehr selten. 

Allerdings gibt es schon genug Fehlerquellen, warum ein Spiel 
nicht läuft. Aus diesem Grund roten wir nach wie vor jeder- 
mann ob, diesen Speicherbereich per EMM386 als UMB frei- 
zugeben. 

Schneider-Nostalgie 

Als ich neulich meinen Keller durchstöberte, fiel mir mein 
alter, längst verschollen geglaubter »Schneider CPC6128« 
mit ganzen 128 KByte Arbeitsspeicher in die Arme. Da ich 
für diesen CPC immer noch Spiele-Software besitze, möch- 
te ich gerne wissen, ob es eine Möglichkeit gibt, diesen Com- 
puter an meinen 486DX2/80 anzusch Hessen. Der (alte) PC 
läuft mit Basic 1.1. Brauche ich spezielle Software, um die 
Programme zu kopieren? Kann ich die Programme dann 
unter QBasic ausführen? (Tobias Dickmann) 

Leider gibt es keinen direkten Weg, die Programme des CPC 
auf dem PC laufen zu lassen. Der CPC hatte einen Z80-Mikro- 
prozessor von Zilog, und der ist nicht kompatibel zu den x86- 
Chips von Intel und Konsorten. Auch Basic-Programme lau- 
fen nicht, dafür unterscheiden sich der CPC-Dtalekt und das 
QBasic zu stark voneinander. Einzige Möglichkeit: Sie besor- 
gen sich einen CPC-Emulafor für den PC {gibt's auf der in die- 
ser Ausgabe vorgestellten »Brotkasten-CD«), Mit dem können 
Sie eine Großteil der CPC-Software auf dem PC laufen las- 
sen. Auch Tips zum Übertragen der Disketten zum PC finden 
sich hierauf. 



Brennt Ihnen eine Frage zu den Mysterien der PC-Technik auf 

der Zunge? Versiegt Ihre Spiele-Lust im Hardware- Frust? 

Schreiben Sie uns; wir werden versuchen, Ihre Fragen in einer 

der nächsten Ausgaben zu beantworten. Unsere Adresse: 

DMV Verlag 

Redaktion PC Player, »Technik -Treff« 

Dornacher Straße 3, 85622 Feldkirchen 

Oder per E-Mail: 

ttreff@pcplayer.mh5.compuserve.com 

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus Zeitgründen keine 

individuellen Ratschläge zusenden können; bitte schicken Sie 

also kein Rückporto oder frankierte Rückumschläge mit. 
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Eine Bitte 

an unsere 

Abonnenten 



Vermerken Sie bei 

Schriftverkehr und 

Zahlungen neben der 

vollständigen 

Anschrift stets Ihre 

Abo-Nummer. 



Sie vermeiden damit 
unnötige Verzögerun- 
gen bei der 
Bearbeitung Ihres 
Abonnements. 



Vielen Dank 



Ihre DMV- 
Versandabteilung 



Erotik 




Extreme Hot Sex Games 

Der neue Top-Hit ! Hier sehen Sie Paare 
bei Beißen Liehesspielen. Eine lalle CD. 
Starke Hitze garantiert - auch im Winier... 
16,7 Min. Farben. piir 39,95 

EXTREME HOT Love Positions 



EXTREME HOT ( 



- PRIVAT 



EXTREME HOT Dream Boys 
EXTREME HOT Girls Vol. 2 
EXTREME HOT Cover Girls 



Mindener Str. 1-3 
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FA X (15732/744-82 Zahlung per 
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32571 Löhne GRAUS-INFO 



MEDIA 



WORLD 



Sr 



tY 



V. 



Tel 0461 / 50 40 667 

Fax 0461 / 50 40 166 
Btx * ORION # 
"~ : lbox0461/f"™ v 
rnet http:/A 



J3, ich will den heißen 
ORION-Multimedia-Katalog. 
Absolut Gratis! 
Nr. 78 1037 

Name und Vorname 
Straße und Hausnummer 

PLZ Und Wohnort Ich b.n damil «nvtKlarideii. 
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Geburtsdatum Unterschritt 

O RION • 24933 Flensburg 




Sie wollen Ihre 
Meinung über 
PC Player los- 
werden oder sich 
zu allgemeinen 
Computerthe- 
men äußern? 
Wenden Sie sich 
an den DM V- Verlag, 
Redaktion PC Player, 
Dornacher Str. 3, 
85622 Feldkirchen. 
Oder per E-Mail an 
»leser@pcplayer.mhs. 
compuserve.com«. 

Ich liebe Pixel! 

Endlich kommen wieder Spiele auf den Markt, denen man die 
Pixelherkunft ansieht! Ich habe genug von den »interaktiven 
multimedialen gecyberspacten gerenderten Filmen«! Ich liebe 
Worms, das hat doch wieder mal Athmospäre. Ich spiele zwar 
auch Wing Commander 3 und moderne Sachen, aber rich- 
tig Stimmung kommt bei mir wirklich nur auf bei Spielen wie 
z.B. Colonizofion oder Worms.... ich liebe Pixel! 

(Falko Solcolowski) 

Ein originelles Bekenntnis, das jeden Grafiker nachhaltig 
deprimieren dürfte, der sich gerade in »3D-$tudio« eingear- 
beitet hat... 

Auf und ab mit den Wertungen 

Ich glaube, daß Ihr euch mit der hohen Wertung von Magic 
Carpet 2 in eine dumme Situation gebracht habt. Wie Ihr 
geschrieben habt, ist das Programm grundsätzlich nicht viel 
anders als das Original. Trotzdem hat das Spiel sehr viele 
Punkte bekommen. 
Ihr müßt jetzt aber fast zwangsläu- 
fig in Zukunft konsequent sein und 
gleiche Maßstäbe ansetzen. Zum 
Beispiel bei Wing Commander 4: 
Das Programm wird sicher sehr gut 
gemacht sein und vielleicht sogar 
Detailfehler von den Vorgängern 
ausmerzen. Aber könnt Ihr es wirk- 
lich verantworten, dem Spiel dann 
eine ähnlich hohe Wertung wie 
Heart of the Tiger zu geben? 

(Mathias Kimmich) Rebel Assault 2 sorgte für Schwung ii 

Karusell 

Im Heft 1 /96 habt Ihr ja ganz schon zugeschlagen: 4 Spiele 
wurden wegen einer Fortsetzung bzw. wegen einem 2. Teil 
abgewertet. Rebel Assault sogar zum zweiten Mal, wobei ich 
die erste Abwertung schon nicht verstehen konnte. Machen 
die Spiele auf einmal weniger Spaß? Zum größten Teil ändert 
sich doch nur die Grafik, was doch den Spielspaß nicht beein- 



flußt. Wäre es nicht besser, den neuen Spielen einige Punk- 
te mehr zu geben, anstatt die Alten abzuwerten? 

(Ulf Wenthe) 

Die Spielestandards werden nicht nur bei der Technik immer 
besser; auch beim Design wird man im Lauf der Jahre immer 
mehr verwähnt. Ein stetes Anbauen an alte Referenzwertun- 
gen würde eines Tages die WOer-Grenze sprengen. Und die 
Grafik hat durchaus etwas mit Spielspaß zu tun: Ein Rebel 
Assault ohne die coole Render-Optik würde doch kaum ein 
Mensch freiwillig anrühren. 

Keine Verständnisprobleme 

Zum Thema Spieleübersetzungen: »Wie soll man die „Mass 
Driver Cannon" denn sonst eindeutschen?« - Ja, muß man 
denn alles übersetzen? Es gibt nun mal nicht für alles einen 
gut klingenden deutschen Ausdruck. Ich gebe Euch vollkom- 
men recht, daß Begriffe im englischen cooler klingen. Euer 
Beispiel mit den Liedtexten ist genial. Das ist mit ein Grund, 
warum ich die meisten Spiele lieber im Original spiele. Ich 
spreche nicht unbedingt das beste Englisch (eher das Gegen- 
teil), aber bei Spielen wie X-Wing, TIE-Fighter, Rebel Assault, 
Privateer, Lands of Lore und Eye of the Beholder hatte ich nun 
wirklich keine Verständnisprobleme. Ab und zu mal ein Blick 
in ein Lexikon, das war's. Solche komplexen Spiele wie die 
Ultima-Reihe würde ich allerdings nur ungern in Englisch spie- 
len. Die Gefahr, irgendwelche Feinheiten zu übersehen, sind 
recht groß. Bei solchen Spielen sind die Übersetzer gefragt, 
sich etwas Gescheites auszudenken und nicht einfach wört- 
lich zu übersetzen. Das geht einfach schief. (Stephan Seitz) 

Es gibt in der Tat immer noch genug deutsche Versionen, bei 
denen der Übersetzer anscheinend wenig Ahnung von den 
inhaltlichen Zusammenhängen hatte. Das ist dann zwar gram- 
matikalisch vielleicht OK, bringt aber wenig rüber. Siehe 
Packungsrückseite von »Willi Lemkes Fußballmanager«: »Ent- 
spannen Sie sich, und erfreuen 
Sie sich an einem optischen 
Erlebnis«... hä!? 

Dem Retzlöffel 
entwachsen? 

In Ausgabe 12/95 stand ein 
Artikel, der mich so sehr auf die 
Palme gebracht hat, das ich 
zum ersten Mal überhaupt 
einen Leserbrief schreibe. Ich 
beziehe mich auf den Kurzar- 
tikel uberdie Kelly Family in der 
Rubrik »Finale«. Ich weiß, das Artikel auf dieser Seite nicht 
ernst genommen werden sollten, aber was Ihr euch dort gelei- 
stet habt, ist das absolut letzte. 

Ihr bezeichnet die Kellys als »Gröl-Rotzlöffel-Malheur«. Ob 
man die Kellys mag oder nicht, deren Fähigkeit zu singen 
kann niemand mit einem Funken gesunden Menschenver- 
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Visionen gab es immer* 

Diese Vision ist neu! 



Fernseh-Abendn Radio- 
und Plattenhören - 
das war gestern- 
Home Entertainment ist 
heute: Interaktivn 
multimediain zukunft- 
weisend. HIFIVISION ist 
das Magazin für Home 
Entertainment ! 

JETZT NEU! 
Ab sofort im 
Zeitschriften- 
handel für S Hark 
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DAS ERLEBNIS HOME 
ENTERTAINMENT 
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Standes anzweifeln, Oder was meint Ihr mit 
»Gröl«? Das Wort »Rotzlöffel« kenne ich als Belei- 
digung für Kinder, die sich nicht beneh- 
men. Wer soll denn damit gemeint sein? 
Falls Ihr die Kellys meint, dann laßt Euch 
belehren, daß nur drei der neun singenden 
Geschwister minderjährig sind und das deren 
halten in der Öffentlichkeit einwandfrei ist. Selbstdie Fans, 
die zum Hausboot in Köln »pilgern« und versuchen, in die 
Privatsphäre der Familie einzudringen, werden freundlich 
behandelt. Ob man die Kellys als »Malheur« sieht, sollte man 
doch wohl jedem seiner persönlichen Meinung überlassen. 
Eure Einstellung zu den Kellys ist mir völlig egal, ich glaube 
allerdings, daß eine Computerzeitschrift nicht als allgemeines 
Meinungsforum der Redakteure benutzt werden sollte. Oder 
kommen in den nächsten Ausgaben noch Eure Stellungnah- 
men zu Politik und Wirtschaft? (Thomas Soueid) 

Das Recht auf persönliche Meinung gilt sicher auch für geplag- 
te Redakteure, die im Rahmen einer offensichtlich satirischen 
Rubrik mal ein wenig boshaft werden dürfen. Die bisherige 
Resonanz der Kelly-Family- 
Verfechter ist im übrigen rela- 
tiv lau im Vergleich zum Auf- 
schrei, den vor einiger Zeit 
unser Verriß des CD-ROMs 
von BAPauslöste. Der Stangi- 
nator ist jedenfalls stets zu 
einem sachlichen Streifge- 
spräch mit Paddy bereit... 

Fünfeinviertel 

Nostalgie ist doch was schö- 
nes! Inspiriert durch Euer 
Interview mit Peter Molyneux 
begab ich mich gleich auf die Suche - und richtig: In der 
hintersten Ecke des Schrankes fand ich doch tatsächlich meine 
alten 5, 25-Zoll- Disketten von »Populous«. Flugs installiert (vor- 
her mit einigen Umwegen auf eine 3, 5-Zoll- Diskette kopiert) 
und schon konnte es losgehen. Seitdem vergeht kein Tag, an 
dem ich nicht mindestens eine Welt durchspiele. Auch das 
zum Sonderpreis auf der »Computer '95« erworbene »Batt- 
le Bugs« erfreut sich größter Beliebtheit. Da kommt man doch 
ins Grübeln, warum diese Spiele, für die man keinen dicken 
Pentium braucht, soviel Spaß machen. 
Ihr fragt Euch sicher, warum ich Euch mit diesen ollen Kamel- 
len langweile, oder? Nun, falls Ihr diesen Brief abdruckt, 
bekommen vielleicht auch andere Leser mal wieder Lust, die 
alten Spiele zu spielen, die vielleicht seit zwei Jahren in der 
Diskettenbox versauern... (Martin Fischer) 

Prima Idee! Die gut bestückten Billigreihen von Firmen wie 
Electronic Arts oder Virgin enthalten ja auch ganz ordentli- 
che Alternativen zu den nicht immer brillanten 120-Mark- 
Neuheiten. 




Martin Fischer hat ein Herz für Oldi 



Armes Deutschland 

Vielen Dank für das Streitgespräch in der PC Player 12/95, 
das Thema hat mich sehr interessiert. Ich muß Michael 
vollkommen recht geben, die Unterhaltungsindustrie in 
Deutschland liegt allerdings nicht nur in der Sparte Compu- 
terspiele darnieder. Schaut Euch doch nur mal die Film- 
industrie an: Star Trek aus Deutschland? Ein deutscher Luke 
Skywalker? Kaum vorstellbar! Ein anderes Beispiel: der 
Buchmarkt. Wie lauten die großen Namen der Fantasy/ 
SF-Literatur? Douglas Adams, Terry Pratchett, Terry Brooks, 
Richard E. Feist, Michael Moorcock und einige andere. Viele 
englische oder amerikanische Namen und nur ein deutscher: 
Höh I bei n. 

Der Grund für dieses schlechtes Abschneiden ist meiner Mei- 
nung nach aber keine zu geringe Förderung oder eine 
»Gewinn schinderei« auf Kosten einer gesunden Industrie, 
sondern eine allgemeine Haltung in dieser Gesellschaft, die 
gegen alles gerichtet ist, was mit Unterhaltung zu tun hat. Erst 
vor kurzem habe ich gelesen, daß die meisten Deutschen ange- 
ben, ihren PC für den Beruf zu brauchen. Ganz anders die 
Franzosen oder Amerikaner! Die geben offen zu, daß sie auch 
mal ganz gerne ein Spielchen 
wagen. Alles, was nicht »nütz- 
lich« und »zielbewußt« ist, wird 
abqualifiziert oder belächelt. 
Wenn ich jemandem erzähle, 
daß ich Spielroutinen program- 
miere und an einem Shareware- 
Game sitze, werde ich in die 
Schublade »pubertierender 
Jugendlicher, weiß mit seiner 
Zeit nichts anzufangen« 
gesteckt. Sobald ich erzähle, 
daß ich kleine Verwaitungspro- 
jekte für die Schule und Pro- 
gramme für eine ortsansässige Hardwarefirma schreibe, 
hellen sich die Gesichter auf; Motto »der tut was für seinen 
Job und bereitet sich schon 
mal richtig aufs Arbeits- 
leben vor«. 

(Andreas Godecke) 



Gepfeffert, aber im Kern 
recht zutreffend. Doch es 
wird langsam besser: 
Microsoft Deutschland hat 
sich neulich sogar getraut, 
daß Actionspiel (!) Fury3 
offiziell bei uns zu veröf- 
fentlichen. Noch vor zwei 
Jahren wurde ein Deutsch- 
land-Release der Action- 
Oldie-Sammlung »Micro- 
soft Arcade« aus Image- 
gründen unterlassen... 




der per Post oder als E-l 
schicken. Unsere E-Mail- 
Adresse: »mhs;leser@pcplay- 
er« (CompuServe) bzw. 
»Ieser@pcplayer.mhs.com- 
pu5erve.c0m« (Internet), 
Unsere Postanschrift: 
DMV Verlag 
Redaktion PC Player 
Dornach er Str. 3 
85622 Feldkirchen 
Bitte haben Sie Verständnis 
dafür, daß wir nicht jede 
Zuschrift individuell beant- 
worten können. Beim 
Abdruck von Leserbriefen 
behält sich die Redaktion 
Kürzungen vor. 



IN DER MACHE 



♦ NICHT DOSEN. LOSEN! 

Ist das Adventure viel zu schwer, muß die nächste Player her! Für 
den Tips-Teil arbeiten wir unter anderem an Komplettlösungen zu 
den Abenteuerspielen Shannara Chewy - Escape irom 
F5 undTorin's Passage 

♦ STROMAUSFALL 

Ein Auftritt von unserem Flo Stangi ist leider nicht dabei - ober 
ansonsten kann sich die Gästeliste sehen lassen: Bob Dylan, 
R.E.M. und viele andere 
Superstars zupfen die 
Akustik-Saiten bei MTV 
Unplugged. Das CD- 
ROM zur erfolgreichen 
Konzertserie verspricht 
Hintergrundinfos und 
jede Menge Videoclips. 



m* 




► 3D-HERAUSFORDERER 

An 3D-Grafilckarten basteln viele Firmen herum, doch 
das Modell von Creative muß man besonders ernst 
nehmen. Mit dem Soundblaster setzte die Firma bereits 
einen Standard - gelingt dem 3D Blaster im 
Grafikbereich das selbe Kunststück? Wir testen in der 
nächsten Ausgabe die Serienversion, der unter anderem 
Spezialfassungen von Spielehits wie »Magic Carpet«, 
»NASCAR Racing« und »Flight Unlimited« beilegen 
Außerdem vergleichen wir den 3D-Blaster mit seinen 
aktuellen Konkurrenten: Wer liefert am meisten 
Tempo, wer hat die besten Chancen auf Spiele- 
Support? 

► GANZ VIELE SPIELE 

Na, schon vom Schock erholt, daß der Release-Ter- 
min von Wing Commander 4 verschoben wurde? 
Doch das Spieleleben geht weiter, wie ein Blick auf 
unsere Testkandidaten für die nächste Ausgabe 
beweist. Rollenspieler erfreuen sich an Anvil of 

Dawn, der neuen Fantasy-Offerte von New World. 
Microprose will hingegen mit seiner leicht zugänglichen Simulation Top 
Gwn die Flugfans locken. Im Strategiesektor testen wir die Brettspiel- 
Umsetzung Advanced Civilization, während Thunderhawk 2 
gehobene Hubschrauber- Action 
verspricht. Auch die Taktiker 

kommen nicht zu kurz; , 
... . i , ■ M ■4.^1 Jl'lll il All dies und viele weitere Spiele- 

Mindscape verspricht ein J o J _i^JJ _i J _ I r 

Testmuster des neuen Fantasy- ^^W^^^^^ f * 5fS ' T ' P5 ' N * WS "'"' FeafureS 

Strategiespiels ^J J ^_J ^J rü|K / ums PC-Entertainment war- 

Warhammer ■hHBbWH ■» ■ * *• 

fei» in vier muhen auf Sie, 



Alle Vorschau Angaben ohne Gewahr! 

Aufgrund von Terminbnderungen bei 

den Spieleherstellern kann es zu 

kurzfrisl.gen Verschiebungen kommen. 
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Weihnachtskarte des Jahres 

Bevor die Firmen -Weih- 
nachtskarten den Weg allen 
Altpapiers gehen, zeichnet PC 
Player traditionell die origi- 
nellesten Druckwerke der letz- 
ten Saison aus. Die meisten 
Lacher unterm Tannenbaum 
erntete 1 995 Domark. In einer 
liebevollen Aufarbeitung des 
legendären Beatles-Covers 
von »Sgt. Peppers Lonely 
Hearts Club Band« wurde die 
ganze Belegschaft einmon- 
tiert. Wir geben Höchstnoten 
für Idee und Ausführung - das 
ist doch mal was anderes als der ganze Besinn- 
lichkeits-Schotter. Da verdrängt man auch die 
Tatsache, daß die »neue« Beatles-Single »Free 
a bird« eine ziemlich waschlappige Heul- 



Spaß mit der Übersetzung 

Viele deutsche Übersetzungen von PC- 
Spielen haben ein erfreulich hohes 
Niveau. Doch just als man schon befürch- 
ten mußte, keine Zeugnisse unfreiwilliger 
Komik für diese Rubrik mehr zu ergat- 
tern, schlug die Software- Industrie wie- 
der zu. Nachfolgend 
unsere Ehren- 

preisträger für be- 
sonders lachhafte 
Übersetzungen in 
diesem Monat. 
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1 UNERWÜNSCHTE SPIELECEHRES 



In dieser Ausgabe testen wir wieder rund 60 neue PC-Spie- 
le. Nur allzu oft bereiten die Softwarefirmen altbekannte Kon- 
zepte auf; beim Anblick einiger überstrapazierter Genres stel- 
len sich unseren Redakteuren schon die Nackenhaare auf. 
Als freundlichen Appell an den Innovationsdrang aller Pro- 
grammierer präsentieren wir deshalb nachfolgend unsere 
höchst subjektive Liste mit Spielerypen, die wir in letzter Zeit 
ein bißchen zu oft gesehen haben. 

3. »Doom«-Clones« 

Mal ballert man auf Hexenmeister, dann wieder auf Zorn- 
bies - unglaublich abwechslungsreich. So aufregend 3D-Bal- 
lereien vor IS Monaten noch waren, so ausgelaugt wirkt das 
Genre mittlerweile. Nur die Bundesprüfstelle sorgt mit 
gelegentlichen Indizierungen noch für Marketing -Wirbel. Ten- 
denz: 08/15-Schießereien sind hoffnungslos out. 

2. Flipper: 

Mehr als ein Dutzend Programme, bei denen man eine Kugel 
durch zielgerechtes Schnalzen im Spiel halten muß, hält nicht 
mal der Pin ball -freudigste Tester ous. Konstruktiver Vor- 
schlag: Umschulungskurse machen chronische Flipper-Pro- 
grammierer zu harmlasen Land Schaftsgärtnern. 

1. Fußballmanager 

Mit «Willi Lemke« ist ein kaum zu unterbietender Tiefpunkt 
in den Kategorien »Alles schon gesehen« und »Lachhafteste 
Lizenz der Saison« erreicht. Wer kann denn noch eine Trans- 
ferliste sehen, ohne daß ihm schlecht wird? Wir fordern: Ver- 
Öffentlichungsverbof für langweilige Fußballmanager zumin- 
dest während der Winterpause! 



Der bronzene Schlunz gebührt Virgin für die deutsche Versi- 
on von »The 1 1 th Hour« - laut CD-Inlay »Das Nachfolger von 
7th Guest«. Der silberne Schlunz geht an Anco für die Pack- 
ungsrückseite von »Willi Lemkes Fußballmanager«. Einsamer 
Höhepunkt: »Entspannen Sie sich, und erfreuen Sie sich an 
einem optischen Erlebnis«. 

Der goldene Schlunz bleibt jedoch Vic/Tokai für die deutsche 
Version von »Mortail Coil« vorbehalten. Neben den links 
abgebildeten Menü-Highlights hat uns folgende Passage aus 
der »Readme«-Dafei am besten gefallen: 
Benutzer mögen ihre eigene Wörter austauschen, 
oder Geräusche ersetzen die Mehrheit vom, 
spricht Wörter in „MORTAL COIL". Tun diesen, 
erste schafft Ihre Redewendung, wie ein .WAV 
erschallt Akte. Dann Name die Akte passen zu 
einen von den Akten im [sub-]-Dir auf der CD, 
hat gefunden im Dir\S0UNDS\ VOICE. 
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Tolle Angebote 

Eine neue gesundheitsqeföhr- i t 
i i r-,- i - t ° rt notien 2 ha 

dende Disketten Variante ent- MOSüicfc 

deckte Andreas Katzig in ' Jjft- i 

einem Zeitungsinserat: 2 Glimmsten- 
gel einer wohlbekannten Marke pro 
Zehnerpack - wir sind empört! 
Nicht minder bedenklich ist eine 
Kleinanzeige, die Holger Kröning (oder so ähnlich... jaja, die 
Handschrift!) aufspürte. Damit der Käufer mit den müden 25 
MHz des beworbenen 386ers besser fertig wird, gibt's 
anscheinend zwei Pullen Rum im - Hick! - Bündle. 
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Marke enthält 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 
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TEILl: 1985 1995 
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enstellung, die einei 

„„. — lick über 10 Jahre Arbeit in den Westwood Studios zeigt. Die Compilation enthält all« 
Titel, mit denen Westwood in den verschiedensten Genres Maßstäbe gesetzt hat. 
Die Sammlung enthält außerdem eine CD-ROM, die einen Blick hinter die Kulissen der Softwan 
Industrie gibt. Im 64seitigen vierfarbigen Begleitbuch finden Sie zusätzliche Highlights wi< 
Work-in-progress-Berichte, verworfene Spielideen sowie Informationen zu den neuen Supe 
Hits Command & Conquer 2 und Blade Runner Alloc knmnlott in n D . .♦,,!, 
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Dune 2 

5r innovative Echtzeit-Strategie-Klassiker. Hier legte Westwood schon 
1992 den Grundstein für Command & Conquer. 

Kyrandia 1 

In der Rolle des Brandon müssen Sie das Land Kyrandia vor dem Schurken 
und Hofnarren Malcom retten. 

Kyrandia 2 



Xanthia, um das Geheimnis der „Hand of Fate" zu lüften. 



Der Höhepunkt der Kyrandia-Reihe bietet als erstes Abenteuerspiel 
komplett 3-D-gerenderte Hintergründe. 

Lands of Lore 

Lands of Lore verbindet eine komfortable Steuerung und beeindruckende 
— mit^inem der spannendsten Rollenspiele aller Zeiten. 




Westwood 
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